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ծուն է, այլև այն, որ առկա է ավանդական ժողովրդական խաղերի տիպաբանական 

վերլուծություն,19 ինչը մեզ համար հիմք է ծառայել կատարելու տիպաբանական դասա-

կարգում` ըստ խաղային կառուցվածքի և սեռա-տարիքային ու ժանրային հատկանիշ-

ների: 

Մ. Աբեղյանը, հայ հին առասպելաբանության և վիպական բանահյուսության  մա-

սին խոսելով, անդրադարձել է նաև «հոլ», «գուրզ», «գունդ», «մենամարտ» և այլ զինա-

խաղերի ու մականախաղերի (խոսքը «Սասնա ծռեր»20 ժողովրդական վեպի մասին է):  

Ա. Արշարունին խաղերը ներկայացրել է որպես թատերական ներկայացումներ և 

ուսումնասիրության առաջաբանում գրում է. «Ազգագրական հարցերով զբաղվողներից 

շատերը գրի են առել հայ ժողովրդական թատերախաղեր, սակայն ոչ իբրև մշակույթի  

առանձնահատուկ թատերական ներկայացումներ, այլ որպես ծեսերի, տոների, սովո-

րությունների արտահայտություններ»:21  

Հայ խաղային մշակույթի արժեքավոր տարրեր կան նաև Վ. վրդ. Տեր-Մինաս-

յանի,22 Աղ. Մխիթարյանի,23 Ստ. Լիսիցյանի,24 Չիթունու25 աշխատություններում: 

                                                            
19 Վ. Բդոյանը խաղերը բաժանել է հասարակական հարաբերություններ ներկայացնող ժողովրդական դրա-
մատիկական խաղերի, որոնք ընդգրկում են հետևյալ խմբերը. 
 1. Տոնածիսական-գաղափարական խաղեր` Վարդանանց ճակատամարտի, բարեկենդանյան խան-փաշա, 
մանկական զինվորական, մանկապատանեկան-սոցիալական, երիտասարդական դատավարական, վանա-
կան աբեղաթողի խաղեր, 
 2. Տոնական ծիսախաղեր, զվարճանքներ ու ժամանցներ, 
 3. Կրկեսային խաղերի տարրեր` կենդանիներ և թռչուններ կռվեցնելու սովորություններ, լարախաղեր, 
 4. Կենցաղային խաղեր` որսորդության, անասնապահության, երկրագործական խաղեր, 
 5. Ամուսնության և ընտանեկան խաղեր`նախամուսնական շրջանի, հարսանիք և հարսանեկան խեղկա-
տակություններ, 
 6. Քաղաքացիական մրցակցական խաղեր` ուժային վարժություններ, մենամարտեր, լախտախաղեր, բեր-
դախաղեր կամ կտրոցներ, նշանառության խաղեր, չիլիկախաղեր, 
 7. Ռազմական մրցակցական խաղեր` զինախաղեր, մականախաղեր, ձիախաղեր, լեռնային սպորտի և այլ 
ռազմախաղեր, 
 8. Մարմնակրթական-մարմնամարզական խաղեր`ձեռնախաղեր, ոտնախաղեր, պահմտուկներ, շրջանաձև 
հետապնդիչ, շունչպահուկի, երկարության թռիչքի խաղեր, իծաշարուկներ, հեծնոցիկ խաղեր, հավասարա-
կշռության և անակնկալային խաղեր, աչքակապուկները, գուշակողական, պարանով և այլ խառն խաղեր, 
 9. Մտավարժական խաղեր` ժողովրդական հանելուկներ, կենդանիների, բույսերի և թռչունների անուննե-
րով խառը հանելուկներ, մնջախաղեր, գրավախաղեր, քարկտիկներ, սեղանախաղեր և դամախաղեր (տե´ս 
Վ. Բդոյան, Հայ ժողովրդական խաղեր, հ. 1, էջ 293-296):  
20 Մ. Աբեղյան, Սասնա ծռեր, Աշխատակցությամբ` պրոֆեսոր Կ.Մ. Օհանջանյանի, Հայպետհրատ, Երևան, 
1951:  
21 Ա. Արշարունի, Հայ ժողովրդական թատերախաղեր, Եր., 1961, էջ 3: 
22 Վ. վրդ. Տէր-Մինասեան, Բարեկենդան և աբեղաթող, Կ. Պոլիս, 1901, էջ 86-88: 
23 Աղ. Մխիթարեանց, Փշրանք Շիրակի ամբարներից, ԷԱԺ, 1901, հ. Ա, էջ 251, 255, 265, 268-270, 273:  
24 Ստ. Լիսիցեան, Ժողովրդական մանկական խաղեր, Թիֆլիս, 1907:  
25 Տ. Չիթունի, Արեւելեան խաղաշխարհ, Տոհմիկ խաղեր և ժամանցներ, Կ. Պոլիս, 1919: 
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վան, ք. Աբովյան և Առինջ, Զառ, Սևաբերդ գյուղեր (2014), Երևան քաղաք (Կենտրոն, Նոր 

Նորքի երկրորդ և վեցերորդ վարչական շրջաններ (2015, 2016): Արարատի և Արմավիրի 

մարզերում ուսումնասիրություններ են կատարվել նաև ազգային փոքրամասնությունների 

շրջանում (2013): 

Դաշտային աշխատանքների ընթացքում գրառել ենք ավելի քան 200 խաղ` 300 

բանասացներից:56  

Բանասացների հաղորդած տվյալները վերաբերում են շուրջ մեկդարյա միջակայ-

քին (շատ բանասացներ` ծնված 1917-1935 թթ, տեղեկություններ են տվել իրենց հայրե-

րի և պապերի ժամանակների խաղերի վերաբերյալ): Մինչև տասնհինգ տարեկան երե-

խաներին (2000-2015թթ. ծնված) չենք համարում բանասաց, այլ որպես խաղը ներկա-

յացնող: 

Աշխատանքում օգտագործված խորհրդային շրջանի (հիմնականում` միջին և ուշ 

փուլեր) նյութերը մասնավորապես մեր դաշտային աշխատանքների արդյունքներն են, 

որոնք գրառված են մինչև Հայաստանի անկախացումը` 1950-ականներից հետո ծնված 

բանասացներից: 

Աշխատանքում  նկարագրվել և վերլուծվել է 81 խաղ, որից 61-ը՝ ժամանակակից խա-

ղացանկից  («Ձնե քաղաք», «Մտածիր», «Քարքցիկ», «Փոքրիկ օրիորդիկը», «Ծուղրուղու», 

«Պարան», «Պաշար», «Մի ոտանի սև սատանա», «Այգեպան», «Ստոպ», «Կարմիր թե 

սև», «Բանակում», «Քարտեզ», «Սոլ մակարոն», «Էշ-միլիցա» (նոր տարբերակ), «Պոբե-

դա», «50», «Աղջիկփախցնոցի», «Դրոշակ», «Գորտ քշել» և այլն), ինչպես նաև ավանդա-

կան պատմողական տեքստով և անհասկանալի տեքստով վիճակահանության՝ 20, հարց 

ու պատասխանով՝ երեք, մրցությամբ և առարկաներով՝ հինգ տարբերակ: 

Դասակարգել ենք ժամանակակից հաշվերգի և վիճակահանության չորս տիպ` ա-

ռարկաներով, գործողությամբ և բանավոր տեքստով, հարց ու պատասխանով, տեքստով 

և ասերգով շուրջ 41 հաշվերգ, որից՝ առարկայով ժամանակակից վիճակահանության եր-

կու տարբերակ՝ քար, չոփ պահել, գործողությամբ, բանավոր տեքստով վիճակահանութ-

յան 17 ձև, հարց ու պատասխանով վիճակահանության 3 տարբերակ, տեքստային բազ-

մաթիվ հաշվերգեր, որոնք դասակարգել ենք երեք խմբի՝ անհասկանալի տեքստով 

(չորս հատ), պատմողական տեքստով (հինգ հատ, նաև՝ չորս գռեհկաբանություն) և 

ռիթմիկ կամ ասերգային տեքստով (հինգ հատ և երեք բանաստեղծական բնույթի): 
                                                            
56 Ատենախոսության մեջ օգտագործել ենք միայն 110 բանասացների տեղեկատվությունը: 
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Դաշտային ազգագրական նյութը հիմնականում գրանցվել է խորացված հարցում-

ների,57 ինչպես նաև ձայնագրությունների և տեսագրությունների եղանակով: Խաղերն 

առավել խորքային ընկալելու համար կիրառվել է անձնական մասնակցության մեթոդը, 

որն անցյալի և ներկայի տեսանկյուններով հնարավորություն է տալիս հենց խաղի 

ներսից, որպես մասնակից հասկանալ և վերլուծել այդ մշակույթը` իր բոլոր նրբություն-

ներով: Նույնը վերաբերում է նաև այսօր բավական մեծ տարածում գտած համակարգ-

չային խաղերին: Նմանատիպ մեթոդ է կիրառվել նաև մինչև հինգ տարեկան երեխա-

ների հետ աշխատանքը կազմակերպելու համար, որն իրականացվել է կա´մ նախակր-

թարաններում, կա´մ տանը՝ ծնողների ու դաստիարակների անմիջական ներկայու-

թյամբ՝ հաշվի առնելով անձի պաշտպանության, հաղորդակցության և բռնության հիմ-

նախնդիրները:  

Ուսումնասիրության գիտական նորույթներն են. 

 Առաջին անգամ դիտարկվում և քննարկվում են խաղ երևույթի սոցիալ-մշակու-

թային առանձնահատկությունները: 

 Քննվում են հեղինակի գրանցած ժամանակակից խաղերը և նրանց կանոնները: 

Հիմք ընդունելով ավանդական խաղային համալիրը՝ համեմատում ենք մեր դաշտային 

ազգագրական նյութերի հետ և փորձում վերլուծել դեռևս գիտականորեն չուսումնասիր-

ված հայոց արդի խաղային համակարգը:  

 Կատարվում է խաղերի բանահյուսական տեքստերի՝ անհասկանալի, որոշ դեպքե-

րում՝ բարբառային եզրերի ու դարձվածքների իմաստային վերլուծություն՝ ըստ լեզվական 

համարժեքության սկզբունքի, որտեղ կարևորվում է բովանդակությունը, ոչ թե ձևը: 

 Տրված է խաղերի տերմինաբանական բնութագիրը: 

 Կատարվում է ավանդական և արդի խաղերի կանոնների դասակարգում` ըստ 

իմաստաբանական հատկանիշների: 

 Աշխատանքը կարող է ունենալ կիրառական-գործնական կարևոր նշանակութ-

յուն: Լայն տարածում ունեցած որոշ ավանդական խաղեր այսօր էլ կիրառական են 

զուտ մշակութային ժառանգության պահպանման առումով. դրանց շուրջ տարբեր մե-

թոդներով գրվում են սցենարներ, դրանց հիմքի վրա բեմադրվում են ներկայացումներ:  

                                                            
57 Օգտվել ենք Վ. Բդոյանի կազմած «Խաղեր գրի առնելու հարցարան»-ից, որը ենթարկել ենք լրամշա-
կումների (տե΄ս Վ. Բդոյան, Հայ ժողովրդական խաղեր, հ. III, էջ 224): 



14 
 

Հետազոտության արդյունքները կարող են կիրառվել թեմային նվիրված ուսում-

նական դասընթացների կազմակերպման, ձեռնարկների տպագրման և հանրային 

իրազեկման բարձրացմանն ուղղված տարբեր նախաձեռնությունների իրականացման 

նպատակներով:  

Խաղային մշակույթի գիտական ուսումնասիրությունը ունի այն կարևորագույն 

նշանակությունը, որը կարող է նպաստել հայ ժողովրդի մշակութային ժառանգության 

պահպանմանը և փոխանցմանը սերունդներին: 

Սույն աշխատանքը կարող է հետաքրքրել ազգագրության, այնպես էլ բանագի-

տության, լեզվաբանության, մանկավարժության, հոգեբանության և գիտության այլ 

ոլորտներով զբաղվող մասնագետներին: 

Ատենախոսությունում տեղ գտած խաղերի գերակշիռ մասն առաջին անգամ է մտ-

նում գիտական շրջանառության մեջ: Խաղ երևույթը հատուկ է բոլոր տարիքային խմ-

բերին, սակայն ելնելով այն բանից, որ մանկա-պատանեկան խաղերում առավել քան 

ընդգծված են խաղային կանոնները, ատենախոսության մեջ սեռա-տարիքային այդ խմբի 

խաղերը գերակայում են, և հիմնականում, դրանց քննությամբ են կատարվում խմբային 

բաժանումները, խաղի կանոնները, խաղերի կառուցվածքի ու հաշվերգերի փոփոխութ-

յունները և այլն:  

 Գալով խաղերի ծագումնաբանական քննությանը՝ պետք է նշել, որ այն շատ կնճ-

ռոտ խնդիր է, թերևս մեր նպատակից կամ ներկա հետազոտության խնդիրներից 

դուրս: Դժվար է քննության առնել հայոց խաղերի ծագումնաբանությունը, քանի որ 

հնագույն աղբյուրներում և հայ մատենագիրների հիշատակություններում շատ սակավ 

են խաղերի վերաբերյալ տեղեկությունները: Փորձենք գիտական հայացք գցել դեպի 

Հայկական լեռնաշխարհի առասպելաբանական ու ծիսային պայմանների ձևավորման՝ 

նախաքրիստոնեական ժամանակաշրջան և խաղին տրված միջնադարյան բնութա-

գրումներով որոնել մինչև նոր ժամանակներ հասած խաղի էությունն ու ներքին առնչու-

թյունները ծեսի, առասպելի, ավանդության, տոնի, երգերի, պարերի ու այլ բաղադրիչ-

ների հետ: Նկատի ունենք խաղն ու հավատալիքը, խաղն ու առասպելը, խաղն ու ա-

վանդությունը հատկանշող երևույթների ազգագրական, սոցիալ-մշակութային արժեքը, 

դրանց էությունն ու գործառույթները, մեկը մյուսով տարրալուծվելու մեխանիզմները, 

որոնք հայ ժողովրդական խաղը մերձեցնում են ծեսին և առասպելին:  
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զուտ լեզվաբանական քննությունից: Խաղ բառը հասկացվում է մեկ նշանակությամբ, 

այն է՝ շարժում, դինամիկա, որը համարժեք է առաջխաղացում, ընթացք, զարգացում, 

մարմնի, դիրքի փոփոխություն, հուզմունք, գրգիռ, գործողություն83 բառերին, որոնք ևս 

իրենց գործառույթներով նույնական են խաղային արտահայտության տարբեր ձևերին: 

Իսկ ծեսին բնորոշ է կանոնակարգվածությունը: Սակայն էականը միայն խաղին  կամ 

ծեսին տրված բնորոշումները չեն, որ տարբեր ժամանակներում տարբեր են եղել (թեև 

միջնորդվել են մեկը մյուսից), այլև ծեսից խաղ տանող ճանապարհը, որը ստիպում է 

մեզ երևույթներն ու բոլոր ժամանակների խաղային և ծիսային եզրույթներն ընդունել ու 

հասկանալ իրենց իմաստով ու գործառույթներով: Դժվար է ասել, թե նախաքրիստոնե-

ական շրջանում ինչպես են բնորոշել խաղային գործողությունները կամ զբաղմունքնե-

րը: Ուշագրավ են հայ միջնադարյան պատմիչների՝ խաղին տրված վկայությունները, 

իհարկե, ոչ այժմյան իմաստով ու նշանակությամբ:84 Սակայն առասպելներն ու ծեսերը, 

որոնք ավանդվել են գրավոր և բանավոր ձևերով, վկայում են, որ խաղերի ծագման 

ակունքները կարելի է փնտրել առասպելական պատկերացումների (արևի, ջրի, կրակի, 

կենդանու պաշտամունք և այլն), ամուսնական ծեսերի, տնտեսական զբաղմունքների, 

ռազմական կյանքի և կենցաղավարության առանձին դրվագների մեջ:  

Մեր կարծիքով վերը նշված երևույթների բացատրությունները կարելի է փնտրել 

հայ խաղային երանգավորում ունեցող ծեսերի մեջ:  

Հայոց տոնածիսական հմայական բնույթի խաղերի ձևավորումը տիպաբանական 

շարունակությունն է նախաքրիստոնեական որևէ ծեսի, ինչը հաստատվում է ժողովրդ-

ական-հավատալիքային մեր ունեցած տվյալներով: Դրանց լավագույն օրինակներից են 

հայոց մեջ տարբեր բնակավայրերում հայոց տոնացույցի ժամանակային-ծիսական 

տրամաբանությանը զուգահեռ` Նոր Տարուց մինչև Խաչվերաց, խաղային երանգավոր-

մամբ կատարվելիք ծեսերը, ինչպես նաև առանձին դեպքերի` երաշտի ժամանակ 

անձրև բերելու նպատակով կատարվելիք շրջայցերը (խոսքը Նուրիի մասին է): Կար-

ծում ենք, որ ծեսը որպես այդպիսին դադարում է ծես լինել այն ժամանակ, երբ կատա-
                                                            
83 Է. Աղայան, Արդի հայերենի բացատրական բառարան, հ. 2, Եր., 1976, էջ 1101: 
84 Խաղերի որոշակի նկարագիր է տալիս Ագաթանգեղոսը (Ագաթանգեղայ պատմութիւն հայոց, հ. I, գիրք 
II, Տփղիս 1909, էջ 24), իսկ պատմագիրներ Մովսես Խորենացին (Մովսես Խորենացի, Հայոց պատմութ-
յուն, Երևան 1990, էջ 274), Փավստոս Բյուզանդը (Փավստոս Բյուզանդ, Պատմություն հայոց, Երևան 1968, 
էջ 94, 102) և Եղիշեն (Եղիշե, Վարդանի և հայոց պատերազմի մասին, Եր., 1989, էջ 144) հաղորդել են որո-
շակի տեղեկություններ նաև հայոց նախարարական խաղերի, մրցումների վերաբերյալ (նախարարական 
խնջույքների ժամանակ խաղերի, երգերի, պարերի հորինման հիշատակությունների մասին տե´ս նաև Վ. 
Հացունի, Ճաշեր եւ խնճոյք Հին Հայաստանի մեջ, Վենետիկ, Ս. Ղազար, 1912, էջ 255): 
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րողը կորցնում է հավատը դրա նկատմամբ: Ահա այստեղ է, որ հմայական-ծիսական 

գործողությունները վերաճում են հանդիսանքի, տեսարանի, պարահանդեսի, ի վերջո, 

ժողովրդական խաղային պայմանաձևերի և ձեռք բերում մի կարևոր՝ նմանակելու 

հատկանիշ (ցո՞ւցք, տնա՞զ, թէատրո՞ն):85 Նուրի86 խաղի օրինակով կարելի է տեսնել 

հավատալիք-առասպել-ծես-խաղ աստիճանական գործընթացի կամ խաղային տարրերի 

զարգացման դինամիկան: Նուրի (ճոլի, պուրպատիկին, խուճկուրուրիկ, շերեփ տիկնիկ 

և այլն) ծիսական տիկնիկի և ջրի պաշտամունքի կցորդումը հայտնի է թե´ հայ հին ու 

նոր հավատալիքներից,87 թե´ ազգագրական88 և այլ աղբյուրներից: Թե ով է Նուրին, 

Նարը կամ Ծովինարը հայոց հավատալիքներում ու հեքիաթներում, առասպելներում ու 

զրույցներում, կան որոշակի ուսումնասիրություններ,89 իսկ թե ինչպես են Նուրիի գերբ-

նական հատկությունների հանդեպ հավատալիքներն ու ավանդազրույցները, նրան 

մարդկային հատկանիշների վերագրումը հիմք հանդիսացել անձրևաբեր խաղերի 

առաջացման համար, և առհասարակ թե, ինչպես է առասպելներից ու պատումներից 

կամ ծեսերից առաջանում խաղ կամ խաղային գործողություն, դժվար է ասել: Մինչ հա-

վատալիքն ու առասպելը գործում են տոնածիսական միջավայրում, զարգանում ու 

փոփոխվում կատարողի աշխարհայացքին համահունչ, մանկական կենցաղ են ներթա-

փանցում երևույթի և էության միջև գոյություն ունեցող նմանությունների նույնացմամբ, 

անձն ու առարկան, առարկան ու նրա նշանը, իրն ու անունը, սկիզբն ու սկզբունքը միմ-

յանցից հստակ չտարբերակելով ու համարժեքայնացմամբ:90 Նուրիի ծեսը կատարվել է 

Վարդավառին և հատուկ իրադրության՝ անձրև բերելու կամ կտրելու ժամանակ, սակայն 

                                                            
85 Հմմտ. А. Байбурин, отм. раб., стр. 22-23 (առաջին հերթին փոխվում է գործառութային ուղղվածությունը, 
երկրորդ հերթին հայտնվում են հանդիսատեսներ, որոնք չկան ծեսում, երրորդ՝ առաջանում է իմպրովիզ 
անելու հնարավորություն, չորրորդ՝ փոխվում են փոխանցման մեխանիզմները. եթե ծեսը փոխանցվում է 
սերնդից սերունդ առանձին մասերի, շերտերի ուսուցմամբ, ապա խաղը՝ օրենքների օգնությամբ):  
86 Գր. Ղափանցյանը համարում է, որ Նուրին-ը առաջացել է Նարին-ից, այսինքն՝ նար-ից ին ածանցով, և 
Ծովինար ու Ծովիալ անվանաձևերում տեսնում է ծովի+նար և ալ՝ վերջիններս համարելով ջրային ոգիների՝ 
նար, ալ անուններ (Гр. Капанцян, Иссторико-лингвистические работы, II, Ер., 1975, с. 295-296, прим. 1): 
87 Ս. Հարությունյան, Հին հայոց հավատալիքները, կրոնը, պաշտամունքն ու դիցարանը, Եր., 2001, էջ 9: 
88 Գ. Սրուանձտեանց, Մանանայ, Կ. Պօլիս, 1876, էջ 113: Ե. Լալայան, Երկեր, հ. 2, Եր., 1988, էջ 156: Ե. 
Լալաեան, ԱՀ, 1896, Ջաւախք, գիրք Ա, էջ 359-560: Ա. Ղազիյան, ՀԱԲ 15, Արցախ, Եր., 1983, էջ 156: 
Ստ. Լիսիցյան, Լեռնային Ղարաբաղի հայերը, ՀԱԲ 12, Եր., 1981, էջ 62 և այլն: 
89 Մ. Աբեղյան, «Վիշապներ» կոչված կոթողներն իբրև Աստղիկ-Դերկետո դիցուհու արձաններ, Եր., 1941, էջ 
89-91: Վ. Բդոյան, Երկրագործական մշակույթր Հայաստանում, Եր., 1972, էջ 486-496: Ս. Մկրտչյան, Հայոց 
տոնածիսական մշակույթ, Եր., 2016, էջ 114-123: Թ. Հայրապետյան, Անձրևաբեր ու անձրևախափան ծեսերի 
երկհակադիր ընկալումների շուրջ, Եր., 2004, 3, էջ 217-227: Ռ. Հովսեփյան, Հայաստանի եզդիների «Բուկա 
բարանե» («Անձրևի հարս») և մյուս անձրևաբեր ծեսերը, Էջմիածին ամսագիր, Էջմիածին, 2017 Ա, էջ 114-146: 
90 Հմմտ. Ս. Հարությունյան, Հայ առասպելաբանություն, Բեյրութ, 2000, էջ 3: 
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նույնացվում են, և այս պարագայում խաղային գործողությունը, ունենալով ծեսը նմա-

նակելու հատկություն, ընկալվում է իբրև ծիսական վերարտադրություն, ինչը բնորոշ է 

հենց ծեսին: Ի վերջո, ծեսի և խաղի ամենատարբերակիչ գիծը կարելի է համարել պա-

տահականության սկզբունքը: Խաղի մեջ այն կարող է կրել շրջադարձային նշանակութ-

յուն, որոշել խաղի ելքը, իսկ ծեսի մեջ դա բացառված է: Ուստի՝ մենք ընդունում ենք 

խաղը ծեսից տարբերակող ամենաբնորոշ սկզբունքը՝  պատահականությունը,  որպես 

ելակետ: 

Հայոց մեջ տարվա ընթացքում տնտեսական աշխատանքների հետ կապված ան-

ցումային շրջանները իմաստավորվել են պարբերաբար կատարվող խաղային երան-

գավորմամբ հմայական արարողություններով, որոնք ուղղված են եղել ապահովելու 

բնության զարթոնքն ու մարդկության  սերնդաճը: Նմանատիպ գործողությունների շր-

ջանը կազմում է Ամանորից մինչև Խաչվերացն ընկած ժամանակահատվածը:  

Աշխատանքը բաղկացած է ներածությունից, երկու գլխից, եզրակացություններից, 

հապավումների, օգտագործված սկզբնաղբյուրների ու գրականության ցանկերից և հա-

վելվածից: 

Ներածական մասում տրված են թեմայի արդիականության հիմնավորումը, նպա-

տակը, խնդիրները, օգտագործված սկզբնաղբյուրների և գրականության տեսությունը, 

ատենախոսության մեթոդաբանական հիմքը, գործնական-կիրառական նշանակությու-

նը և կառուցվածքը: 

Առաջին գլուխը («Հայոց ավանդական կենցաղում տարածված խաղերի սոցիալ-

մշակութային բնութագիրը. (XIX-XX դ. սկիզբ)») բաղկացած է չորսը ենթագլխից: 

Այստեղ ներկայացված է հայոց ավանդական կենցաղում առկա խաղային համալիրի 

գրեթե ամբողջական պատկերը: Մշակութային այդ երևույթը վերլուծել ենք ամենա-

տարբեր տեսանկյուններով՝ սկսած կանոններից, պատիժներից, ընդհուպ մինչև կազ-

մակերպիչ-ղեկավարները, մասնակիցների սոցիալական բնութագիրն ու հավատա-

լիքները: 

Երկրորդ գլուխը («Հայոց խաղային մշակույթի փոփոխությունները վերջին հար-

յուրամյակում». XX-XXI դ. սկիզբ)  բաղկացած է յոթը ենթագլխից և, ըստ էության, 

իրենից ներկայացնում է ավանդականի և արդիականի համադրական վերլուծություն, 

քանի որ առաջադրված խնդիրների նշանակալից մասն օբյեկտիվորեն ունի համեմա-
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ԳԼՈՒԽ ԱՌԱՋԻՆ 
 

ՀԱՅՈՑ ԱՎԱՆԴԱԿԱՆ ԽԱՂԵՐԻ ԸՆԴՀԱՆՈՒՐ ԲՆՈՒԹԱԳԻՐԸ  

(XIX-XX Դ. ՍԿԻԶԲ) 
 

1. Խաղի կանոններ 
 

Ավանդական խաղերն ունեն կառուցվածքային հետևյալ համալիրը՝ խաղի կազմա-

կերպում, ժամանակ, ղեկավար, ավագ, մասնավորապես՝ մրցութային որոշակի կանոն-

ներ և այլն: 

Մեր ուսումնասիրությունները ցույց են տալիս, որ խաղի կազմակերպման նախա-

պայմանները հետևյալներն են. 

Խաղի կազմակերպման վայր. 

Խաղի իրականացման համար կարևորը խաղատեղն էր, և, ելնելով խաղի բնույ-

թից, խաղի համար կարող էր ընտրվել ընդարձակ և ոչ ընդարձակ վայր՝ բնակավայրից 

դուրս՝ դաշտ, կալ, ամառանոց-յայլաներ կամ բնակավայրի ներսում՝ եկեղեցու բակ, 

հրապարակներ, գյուղական կտուրներ, օդաներ: 

Խաղի ժամանակ. 

Խաղը չունի ժամանակային սահմանափակում: Խաղում էին ամբողջ տարվա ըն-

թացքում: Կային խաղեր, որոնք խաղում էին հենց ձմռանը՝ «Ձնագնդի», «Սահնակ 

քշել» (դրսի խաղեր), «Կարտ», «Դամա» (սենյակային խաղեր): Դրսում չէին խաղում մի-

այն անձրևի ժամանակ: Սակայն խաղերի ծավալման հիմնական շրջանը վաղ գարունն 

ու ուշ աշունն էր: 

Ավագ սերունդը հիմնականում խաղացել է աշխատանքներից ազատ ժամանակ: 

Երկու մրցող խմբեր կամ անհատներ 

Խաղի կազմակերպում. 

Խաղը սկսում էին խաղալ, երբ հավաքվածներից մեկն ասում էր՝ «եկեք խաղանք». 

դա հատուկ ծրագրված չէր և կարող էր կազմակերպվել հանպատրաստից: Մեծահա-

սակները երբեմն նախապես պայմանավորվում էին որևէ խաղի համար: 

Խմբի ավագ. 



27 
 

 

                                                           

127  

http://www.litopedia.org/index.php/1880


28 
 

                                                           
130

 

 
131

  
132

 

 



29 
 

                                                           



30 
 

 

 

 

 

 

                                                           



31 
 

2. Խաղերի հաշվերգերն ու վիճակահանությունները 
 

Ավանդաբար խաղերը սկսվել են հաշվերգով ու վիճակահանությամբ, որոնք դա-

սակարգել ենք հետևյալ ձևերի՝ 

1. Առարկաներով և մրցությամբ, 

2. հարց ու պատասխաններով, 

3. պատմողական տեքստով և անհասկանալի տեքստով:143  

Առարկաներով վիճակահանության ժամանակ օգտագործվել է ինչ-որ առարկա՝ 

քար, չոփ, կոպեկ, կորիզ և այլն: Այստեղ կարևորը քար պահելու երևույթն է, դրա հա-

մար էլ խաղացողների շրջանում բնորոշվել է հենց «քար պահել» արտահայտությամբ: 

«Քար պահել» գործողության տարբերակներից է քարբռնուկը, քարպահուկը144, խլի–

բլին145 կամ խլի–մլին,146 թաց ու չորը, գիր թե ղուշը (թռչունը), չոփ պահելը147 և այլն: Այդ 

գործողությունը հետևյալն էր. մասնակիցներից որևէ մեկը (հիմնականում ճարպիկը) 

քար էր պահում բռի մեջ, որպեսզի ավագները, որոնք տարիքով առավել մեծերն էին, 

գուշակեին, թե որ ձեռքի մեջ էր գտնվում քարը` որ ձեռքն էր դատարկ, որը` ոչ:148  

Ըստ Վ. Բդոյանի` փուչ ու լիք, փուչ պահել, փուչ ու տռուզ, փոչ ու տռոզ149 վիճակա-

հանության ձևերի անուններն ունեն նույն նշանակությունը, ինչ ժողովրդական լեզվով 

ասված խլե–պլեն, խլե–ֆլեն, խլե–փլեն, որը նշանակում է  ունայն, դատարկ,150 սակայն 

այստեղ կարևոր են  նաև հարց ու պատասխանը, ճիշտ կռահելը:  

«Քար պահելու» տարբերակներից են «գիր-խուշը», «գիր թե խուշը» կամ «թաց-չո-

րը»: «Գիր-խուշի» ժամանակ կոպեկը դեպի վերև էր գցում թիմի ավագներից մեկը կամ 
                                                            
143 Հմմտ. բանագետ Ա. Սարգսյանի կատարած դասակարգման հետ, ըստ որի` հաշվերգը համեմատվում է 
վիճակի երգի, չոփ պահելու և գիր ու ղուշ գցելու գործողությունների հետ (տե´ս Ա. Սարգսյան, Հայ մանկա-
կան բանահյուսություն (տեսակային և կառուցվածքային առանձնահատկությունների համառոտ անդրա-
դարձ), Հովհ. Թումանյանի թանգարան, Հասկեր, մանկական գրականության և բանահյուսության տարե-
գիրք 3, Եր., 2012-2013, էջ 7):  
144 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2009, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, ք. Թալին, բանասաց՝ Մկրտչյան Թելման Մինա-
սի, ծնվ.` 1933 թ.:  
145 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2009, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, ք. Թալին, գ. Աշնակ, բանասաց՝ Շեկիկյան Աշոտ 
Վարազդատի, ծնվ.` 1948 թ.:  
146 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2009, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, ք. Թալին, գ. Աշնակ, բանասաց՝ Բարսեղյան 
Վանուշ Գրիգորի, ծնվ.` 1938 թ.: 
147 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2009, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, ք. Թալին, գ. Աշնակ, բանասաց՝ Սարգսյան 
Մխիթար Մանուկի, ծնվ.` 1924 թ.:  
148  Վ. Բդոյան, նշվ. աշխ.,  հ. III, էջ 7: 
149  Անդ:  
150 Հայոց լեզվի բարբառային բառարան (այսուհետև՝ ՀԼԲԲ), հ. Բ, Երևան, 2002, էջ 329: 
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դարձյալ որևէ չեզոք խաղացող, որպեսզի վիճաբանություն չլիներ: Իսկ «թաց-չորի» ժա-

մանակ դեպի վերև էին գցում հարթ ու փոքր մի քար, որի մի երեսը թրջում էին թքով: 

Թիմերի ավագները նախապես որոշում էին՝ ո´վ է գիրը, ո´վ է խուշը կամ ո´վ է թացը, 

ո´վ է չորը: Սա կարելի է դասել և´ առարկաներով, և´ հարց ու պատասխանով վիճակա-

հանության շարքին, քանի որ կիրառվել է և´առարկա (կոպեկ, քար), և´երկխոսական 

տեքստ (գի՞րն ես, թե՞ խուշը կամ թա՞ցն ես, թե՞ չորը):  

Մրցությամբ վիճակահանության տարբերակներից էր քայլերով կատարված վիճա-

կահանությունը, որի ժամանակ մրցում են՝ քայլ գցելով: Այդ տարբերակներից էին՝ «հաց-

պանիր-ջուր», «մեկ-երկու-երեք» կամ «փոս փորեմ, թուրքին խորեմ» բանաձևերը, որոնց 

ընթացքում երկու թիմի ավագները կանգնում են դեմ դիմաց, և յուրաքանչյուրը, իր ոտքը 

ոտքի առաջ դնելով, հաջորդաբար առաջ է գալիս երեքական  քայլով՝ արտասանելով վե-

րը նշված տարբերակներից մեկը: Ում ոտքի թաթն առաջինը կպչում էր դիմացինի ոտքի 

թաթին, նա էլ առաջինը ընտրում էր իր թիմի անդամներին: 

Կան մրցությամբ վիճակահանության այլ տարբերակներ, որոնց ժամանակ մրցում են 

առարկաներով: Օրինակ՝ նախապես փորում են մի փոս, և բոլոր խաղացողները չորսից 

հինգ մետր հեռավորությունից այդտեղ քարեր են գցում: Թիմերի ավագներ էին դառնում 

նրանք, ովքեր մյուսներից ամենաշատ քարերն էին գցում փոսի մեջ: Մրցման մյուս տար-

բերակում խաղացողները նախապես մի գիծ են քաշում գետնին և դա համարում են սահ-

ման: Թիմի ավագները կանգնում են սահմանի երկու կողմերում, բռնում որևէ պարանի 

ծայրերից ու ձգում: Ով կարողանում էր սահմանից քաշել-անց կացնել հակառակորդ թիմի 

ավագին, նրա թիմն էլ սկսում էր խաղը:151 Եվ քանի որ մրցում են, թե ով ավելի շատ քար 

կնետի փոսի մեջ, կամ ով կկարողանա առաջինը սահմանից դուրս հանել հակառակոր-

դին, և օգտագործվում են քար ու պարան, կարելի է սրանք համարել և´մրցությամբ, 

և´առարկաներով:                            

Հարց ու պատասխանի դեպքում վիճակահանությունը կատարվում է միայն երկ-

խոսությամբ: 

Խաղացողները նախապես որոշում են, թե «ովքեր են իրենք»` պահելով լեռների, 

մրգերի, բնության երևույթների և այլ անուններ, այնուհետև զույգ-զույգ մոտենում են 

                                                            
151 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2007-2013 թթ.: 
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թիմի ավագներին՝ հետևյալ հարցումով՝ «խնձո՞րն ես ուզում, թե՞ տանձը»:152 Ավագները 

պատասխանում էին և ըստ ընտրած «մրգերի» ձևավորում էին իրենց թիմերը: 

Տեքստերով վիճակահանության ձևերը կարող են լինել պատմողական տեքստով, 

որոնց հիմքում ընկած է թեմայի զարգացումը, այսինքն՝ ունի սկիզբ, մտքի տրամաբա-

նական ընթացք և ավարտ: Խաղացողները շրջանաձև կանգնում են, և ավագ խա-

ղացողը սկսում է վանկատելով «հաշվել»՝ ձեռքը յուրաքանչյուր խաղացողին թեթևակի 

հպելով. 

Երկու ռուս բաբուշ-կա, 

Նստել են ակուշ-կա, 

Չռթում են սեմուշ-կա, 

Թափում են խլեբուշ-կա: 

Ով բկլատ է (ագահ), թող դուրս գա, 

Գա´, գա´, գա´, թող դուրս գա´:153 
 

Ես չայ խմեցի, չաշկա-մաշկա կոտրեցի: 

Մայրս ասաց` 

Քանիսն ես կոտ-րել: 

Երեք154: 

Մեկ, երկու, երեք, դուրս ե-կեք155: 

Ով որ թսի´, թսին կենա´, 

Օ´խտը տարին մսի´ն կենա. 

Հավա´ կերել, ձո´ւ յա կերել. 

Պատի տակին վը´ս, թը´ս: 156 
 

Ա, բ, գ, դ, ե´, զ, 

Թութուշ մամի խլե´զը,157 

                                                            
152 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2008, ՀՀ Արարատի մարզ, գ. Ազատավան, բանասաց՝ Ալեքսանյան Հակոբ Ալեք-
սանի, ծնվ.` 1928 թ.: 
153 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2011, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, ք. Ապարան, բանասաց՝ Պարույրյան Մարիամ Արա-
րատի, ծնվ.` 1983 թ.:  
154  Չորս ասելու դեպքում` «չորանաս, ընգնես չոր փոս»:  
155 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ, ՀՀ Արարատի մարզ, գ. Ազատավան 2014 թ., բանասաց՝ Պողոսյան Գոռ Ռազ-
միկի, ծնվ.` 2003 թ.: 
156 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ, ՀՀ Արարատի մարզ, գ. Մխչյան, 2012թ., բանասաց՝ Օհանյան Փիրուզա Ռաֆի-
կի, ծնվ.` 1962 թ.: 
157 Մողես: 
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Գնաց, մտավ պարտե´զը, 

Կերավ հարսի ջե´յեզը: 158 

- Թոթոլ թաթիկ, ջուր բե´ր, 

Փլավ էփեմ, դու կե´ր, 

- Ես չեմ ուտե, դու կե´ր. 

Կե´ր, կե´ր, կե´ր: 159 

Ալա´–բա´լա´–նի˜-ցա´, դաս-կա´ բա-նի˜-ցա (կուշկա բանիցա), //Հե՜յ գիդի Վա´ն-չո′ 

(ով գիդի բանչո), տա′ս կապի-տա′ն–չո′, //Փա˜–լա˜ն–չո′: //Փալանչո′ն էլ մի բա′ն չի′, //Գնա′ 

Մարոյին կա′ն-չի′ (գնա տատուդ կանչի)://Մարոն գնաց թա′տ-րո′ն, (Տատին եկավ օյին-

բազ)// Ջեբը (գրպան) լիքը պա′դ–րո′ն (պարկուճ), (գլխին ուներ երեք մազ),//Պադրոնն ըն-

գա′վ տրա′-քե′ց, //Մարոյի սիրտը պա′յ–թե′ց  (մեկը` առաջ, մեկը` հետ, մեջտեղինը` պոլի 

փեդ):160 

Վիճակահանության տեքստերում հաճախակի հանդիպող բառերի կրկնությունները 

և վերը նշված` «մահվամբ» հաշվից դուրս եկողի գաղտնագրված գործողությունները թույլ 

են տալիս ենթադրելու, որ դրանք բանաձևեր են և ստեղծվել են ինչ-որ ծածկագրված մի 

բան հայտնելու կամ պահելու համար: Հայտնի է, որ գոյություն ունի հայկական ծածկա-

գրության չորս խումբ` քաղաքական, գրչածածուկ, արհեստագործական և առեղծվածա-

գիր:161 Ենթադրվում է, որ ավելի հին տարբերակներում առկա են եղել քաղաքական բնույ-

թի բանաձևային ծածկագրեր (գաղտնածեսե՞ր)162, որոնց ներքին դրդապատճառները 

կրում են իրենց նպատակն իրագործելու կանխամտածված գործողություններ:163 

Պատմողական տեքստով հետևյալ վիճակահանության տեքստն ի սկզբանե եղել է 

նախազգուշացնող, գաղտնագրված բնույթի, որը թուրքերի հարձակման վտանգի դեպ-

                                                            
158 Այսինքն` օժիտը: 
159 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2012, ք. Երևան, բանասաց՝ Գալստյան Հասմիկ Հենրիկի, ծնվ.` 1979թ.:  
160 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, ք. Թալին, 2009 թ., բանասաց՝ Մկրտչյան Վեռա Արամի, 
ծնվ.` 1935 թ.: ԴԱՆ, ՀՀ Շիրակի մարզ, ք. Գյումրի, 2010 թ., բանասաց՝ Սահակյան Վարազդատ Վարդանի, 
ծնվ.` 1998թ.: 
161 Ա. Աբրահամյան, Հայկական ծածկագրություն, Երևան,1978, էջ 6-7:  
162 Հմմտ. Ռ. Գրիգորյան, Հայ ժողովրդական օրորոցային և մանկական երգեր, Եր., 1970, էջ 41:  
163 Հմմտ. Ա. Սարգսյանի հաշվերգը՝ որպես սոսկ մեխանիկական գործողություն դիտարկելու տեսակետի 
հետ. «Հաշվերգերի նպատակը ոչ թե բովանդակությամբ ինչ-որ բան արտահայտելն է (ինչը հատուկ է բան-
արվեստի մյուս ժանրերի ստեղծագործություններին), այլ սոսկ մեխանիկական գործողության` խաղը սկսե-
լուց կամ նրա ընթացքում հաշվելու միջոցով վիճակահանություն կատարելը, իսկ հաշվերգի խոսքերն արտա-
բերելիս` ռիթմը և հանգը ծառայում են հենց այդ նպատակի իրագործմանը: Նման դեպքերում հաշվերգի բո-
վանդակությունը ետին պլան է մղվում, շատ դեպքերում էլ` ընդհանրապես անտեսվում, որն էլ հնարավորութ-
յուն է ընձեռում մի շարք բառերի ու բառակապակցությունների այլափոխման` ընդհուպ մինչև իմաստազր-
կում» (տե´ս Ա. Սարգսյան, նշվ. աշխ., էջ 7-8): 
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քում արտասանվել է մեծերի կողմից՝ զգուշացնելու համար, երբ թուրքերի հարձակ-

մանը ենթարկված հայը բարձր ձայնով իբր թե խաղացել է իր երեխաների հետ, որ-

պեսզի մյուս հայ հարևանները լսեն ու փախուստի դիմեն. 

Ապու, ապու, չա´ր ապու, 

Էնվեր ինջա,164 թուր ինջա… 

Մարիա´մ, Սարգի´ս, 

Կուտը ուտի´, 

Ջուրը խմի´, 

Դուռը բացի´, 

Դո´ւս էլի: 165 

Այդ «բանաձևերը» հետագայում փոխանցվել են երեխաներին` աղավաղվելով ու 

ձևափոխվելով: Չահարմահալում, օրինակ, նմանօրինակ հաշվերգ կատարել են հետև-

յալ կերպ. զույգ թվով երեխաներ, գետնի վրա նստած, շրջան են կազմել` ձեռքերը դնե-

լով կողք-կողքի: Ապա երեխաներից մեկը (հիմնականում ավագ խաղացողը) իր ձեռքի 

ցուցամատով հերթականությամբ դիպչել է նրանց ձեռքերին և արտասանել.  

Հատի´կ, հատի´կ, 

Ուտո´ւլ մատի´կ. 

Չա´ր խնձօրիկ, 

Չա´ր փշատիկ, 

Նա մէր անի´, 

Նա կուտ ուտի´. 

Աւագն ասի. 

Պաչիկ անի´, 

Դուռը բանա´, 

Դո´ւս անի: 

Անցյալում տարածված որոշ հաշվերգերի տեքստեր այսօր պահպանված են միայն 

տարեցների հիշողություններում: Դրանք  ունեցել են իմաստ չարտահայտող բառակա-

պակցություններ, բառեր, որոնք մենք բնորոշում ենք անհասկանալի եզրույթով: Այդ 
                                                            
164 «Ինջա» պրս.՝ ایاѧѧنج, այստեղ, инджа-здесь, тут. Ю. Рубинчик, Персидско-русский словарь в 2 томах, т. 1, 
Тегеран, 2006, стр. 150. 
165Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ, ՀՀ Արարատի մարզ, գ. Ազատավան, 2010 թ., բանասաց՝ Ասատրյան Ստյոպա 
Խաչատուրի, ծնվ.` 1929 թ.:  
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վիճակահանությունները սկսվում են ատատ-պատատ, ասի′-բասի′, բո´ւկտր-բո´ւկտր, 

ա´գլե-դո´ւգլե, էկե-դուկե166 և այլ արտահայտություններով, որոնք վերջում ավարտվում 

են դարձյալ անիմաստ բառերով` թը´ս, ճո´ւկ, կլյո´ւչ, բլե´ն և այլն: Դրանք, սակայն 

շատ որոշակի հաստատում են հաշվից դուրս եկողի «մահը», ինչը բնորոշ է տեքստե-

րով վիճակահանության ձևերին. 

Ատատ-պատատ, շամամ-շուլ, 

Շամշի լագին մի դամբուլ: 167 

 

Էկե դու-կե, շեր-վան-տու-կե 

Շամ-բլա-պլոզ խոր-դո-խինա 

Հա-ռա վըն-գո, դըն-գըլ կոպալ 

Թլիր սա-դա, փը-լիր փար-դա: 168 
 

Ակ-լե դուկ-լե դը մը-զա, 

Չա-րոխ չում-բուզ պու-պու-զա, 

Հաֆ-տե կո-ճակ տան պլո-ճակ, 

Դըն-գըլ մըն-գըլ ֆըս-ը թը´ս: 169  

Ա-կե, դա-կե, դը-նա-զե, 

                                                            
166 Էկե դուկե (քրդ. էքե՝ մեկ, դուքե՝ երկու), ագլե-դուգլե, ակլե դուկլե, ակլե-տյուկլե կամ ակե-դուկե և նման 
բառակապակցություններով տողերը յոթվանկանի հանգավոր երկյակներ են: Նմանատիպ բառերն ասվում 
են հատ-հատ` ամեն անգամ մատը դնելով մի քանի առարկաներից ամեն մեկի վրա` նրանցից մեկն ընտրե-
լու համար (ՀԼԲԲ, հ. Ա, Եր., 2001, էջ 29): Իսկ ի՞նչ է նշանակում ագլե-տյուկլե: Ոչ գրական հայերենում 
ունենք ագալ բառը, որը նշանակում է տխմար (ՀԼԲԲ, հ. Ա, Եր., 2001, էջ 3), իսկ ակլակը, որը գործածվում է 
բառակապակցությունների մեջ, ունի դարանակալել, պահ դնել (ակլակ դնել) իմաստը (Հ. Աճառեան, Էմինե-
ան ազգագրական ժողովածու (այսուհետև՝ ԷԱԺ), հ. Ա, Գաւառական բառարան, Թիֆլիս, 1913, էջ 63): Այս 
երկյակների իմաստային նշանակությունները, ինչպես նշում է Լ. Սիմոնյանը, ոչ միայն ունեն «լաթ» իմաստը, 
այլ նաև` խթոնիկ խորհրդանիշ (Լ. Սիմոնյան, Վեգախաղի երգերը, Տոմարային ծիսաշար, հ. II, Եր., 2007, էջ 
113): Այստեղից` դարանակալած տխմարը իսկապես կարող է լինել «ցնցոտիներով, տրեխներով այծակերպ և 
միջատանման մազոտ մի էակ, ով հագնում է ոսկե կոճակներով զգեստ և դնում ալ գլխարկ»166 (Անդ: Վ. 
Բդոյան, նշվ. աշխ., հ II, № 378, էջ 155), քանի որ «այն աշխարհին» բնորոշ հագուստով էակը (խթոնիկ 
խորհրդանիշ՝ Chthonic` անդրաշխարհին վերաբերող) (Encyclopedia Britannica,  
https://www.britannica.com/topic/chthonic, 06.06.2017, 10:21 am) չի կարող ապրել ու գործել «այս աշխարհի» 
սահմաններում, ավելին, նա պիտի թաքնվի կամ դարանակալի (օտարվի՞), որպեսզի հարմար պահի` վեր-
ջում, ինչ-որ մեկին մատնանշելով` դուրս հանի, վիզը կտրի, գցի և այլն` «դընգլ-մընգլ, ֆըսը, թը´ս», «տանակ 
տնեմ, սև խավի վիզը կըդրեմ»: 
167 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ, ՀՀ Արարատի մարզ, գ. Ազատավան, 2010 թ., բանասաց՝ Ասատրյան Ստյոպա 
Խաչատուրի, ծնվ.` 1929 թ.: 
168 Անդ: 
169 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, ք. Ապարան, 2011թ., բանասաց՝ Մելիքյան Ռաֆիկ    
Գերասիմի, ծնվ.` 1930 թ.:  
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վերականգնի կանոնակարգվածությունը, ճնշի, արտաքսի ու սպանի ձմեռը, ցուրտը, 

մահը (պատժում են շրջանի ներսում ամենավատ պարողին` «թույլին», «տկարին», «հի-

վանդին»): 

Այս օրինակում ենթադրվում կամ ազդարարվում են մահվան ու նոր կյանքի հա-

ջորդականությունն ու շարունակականությունը, որն աղերսվում է Բարեկենդան տոնի  

հիմնական իմաստին` բուսականության ուժերի ձմեռային քնի և գարնանը դրանց բուռն 

զարթոնքի հակադրությանը, որտեղ կատարվում է հարություն առնող բնության գովքի 

նմանակումը (имитация):  

Երիտասարդ աղջիկների և կանանց խաղերը մեծ մասամբ սենյակային էին: 

Նրանց բնորոշ էին նաև պարախաղերը:217  

Տղաների խաղերն ունեին անցումային կամ նվիրագործման ծեսերի (ինիցիացիա) 

որոշակի դրսևորումներ: Դրանք արտահայտել են երիտասարդի մտավոր և ֆիզիկա-

կան ունակությունները: Այդ խաղերից են՝ մենամարտերը, լախտախաղերը, բերդի 

գրավման, նշանառության խաղերը և այլն:218 

Միջին և ավագ սերունդների խաղերը ևս բավական տարածված էին: Այստեղ 

կարևոր էր խաղացողների տարիքը:  

Միջին սերնդի տղամարդկանց խաղերն առավելապես կապված էին ուժի, շարժ-

ման հետ, իսկ ավագ սերնդի խաղերը ոչ միայն կապված էին ուժի հետ, այլև մտավոր 

բնույթի էին և ավելի շատ ունեին ժամանցի նշանակություն, որոնց շարքին են պատկա-

նել դամախաղերը,219 սեղանախաղերը220 և այլն:  

Միջին սերնդի կանայք երբեմն առանձին-առանձին, երբեմն  տղամարդկանց հետ 

համատեղ մասնակցել են հիմնականում սեղանախաղերին:221  

Միջսեռային խաղերից էր Բարեկենդանի Խան –Փաշան222, որին մասնակցել են 

հիմնականում տղամարդիկ, կանայք եղել են որպես հանդիսատես, իսկ երեխաներն 

ապահովել են իրարանցումը, ծիծաղն ու տրամադրությունը: 

Այսպիսով`  
                                                            
217 Վ. Բդոյան, նշվ. աշխ., հ. 3, էջ 158-161: 
218 Վ. Բդոյան, նշվ. աշխ., հ. 2, էջ 20-39: 
219 Անդ, հ. 3, էջ 217-223: 
220 Անդ, հ. 3, էջ 201-203: 
221 Անդ: 
222 Վ. Բդոյան, նշվ. աշխ., հ. 1, էջ 72-113: 
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Անկախության շրջանում հիմնականում պահպանվել են վերը նշված խաղերը, բայց 

դրանց մի մասը ձեռք է բերել նոր երանգավորում: Խաղերում արդեն շեշտադրվում է 

ազգային-ազատագրական պայքարի թեման, ձևավորվում են խաղային նոր եզրույթներ և 

դրանց համապատասխան բանահյուսական տեքստեր (հայ-թուրք դերային բաժանումնե-

րը, սահմանը, քարտեզը կամ քաղաքի հատակագիծը` որպես պա-տերազմական գործըն-

թացի կարևորագույն հանգամանք, դրոշը` որպես հաղթանակի խորհրդանիշ, նախկին 

победа-ին փոխարինում է հաղթանակ252 եզրույթը և այլն): Անկախության շրջանում տա-

րածվեցին հետևյալ ռազմական բնույթի խաղերը՝ «Ձնե քաղաք», «Քարքցիկ»:  

Բավական ուշագրավ է երիտասարդների խաղացանկին բնորոշ ռազմական գոր-

ծողություններով հարուստ «Ձնե քաղաք»253 խաղը, որը համեմատելի է «Խան-փաշա» 

խաղի կամ «Բերդախաղի» հետ: Ապարանում, ըստ դաշտային տվյալների, այդ խաղը 

մի խումբ ակտիվիստների նախաձեռնությամբ առաջին առատ ձյան տեղալուն պես՝ 

կազմակերպվում է մեծ հանդիսավորությամբ:254 

Նախապատրաստական աշխատանքները սկսվում են մեկ շաբաթ առաջ: Պարիս-

պի շինարարությունը կարող է տևել 2-3 օր, իսկ խաղը` 5-12 ժամ: Զգեստների պատ-

րաստությունը ևս հոգում են նախապես: Հագնում են հնաոճ շորեր (տեղացի չեն` խթո-

նիկ խորհրդանիշ), թիկնոցներ են գցում իրենց վրա: Յուրաքանչյուրն ունի իր սեփա-

կան հագուստը: Բաժանվում են երկու խմբի. «պարսիկները» կամ «թուրքերը» դնում են 

քոլոզներ, իսկ «հայերը»` մորթե գլխարկներ: Օգտագործում են փայտյա սրեր, գինու 

տակառի խուփերը կիրառում են որպես վահաններ, թագերը պատրաստում են փայլա-

թիթեղից: Երբ խաղացողները շատ են լինում, մինչև 200 քմ երկարությամբ ձնե  պա-

րիսպ է սարքվում: Պատերի բարձրությունը հասնում է մինչև 2մ, հաստությունը` 30սմ: 

Յուրաքանչյուր մետրը մեկ նախատեսվում է կանգնեցնել մեկ հոգի պաշտպան-զինվոր: 

Կառուցվում է երկու` ճշտությամբ իրար նման «ձնե թագավորություն», որոնց միջև 

ընկած տարածությունը 100-140 մետր է: Այդ տարածքը կոչվում է չեզոք գոտի: Որոշված 

սահմաններից բացի՝ նախատեսում են մի հողատարածք ևս, որին տալիս են կռվախն-

                                                            
252 Հմմտ. հաղթանակը կյանք դարձած մահն է…հաղթողը նա է, ով ողջ է մնում՝ О.Фрейденберг, Поети-
ка сюжета и жанра, Семантика победы, М., 1997, с. 69-70. 
253 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2011, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, ք. Ապարան, բանասաց՝ Բագրատյան Մխիթար 
Աշոտի, ծնվ.` 1983 թ.: 
254 Խաղի նկարագրությունը բերում ենք ամբողջությամբ, քանի որ այս խաղը պահպանել է «խան-փաշա» 
թատերախաղի և´ կառուցվածքը, և´ իմաստը: 
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երեսին և գլուխն կուտայինք, մինչև ամենք ևս ձիւնաթաթախ լինէինք: Յաղթող կողմն 

յաղթուղաց բերդի վերայ յարձակուելով բերդ կառնէր և կիսոյ չափ կըքանդէր: Հետո 

Խաչոն հրաման կընէր նորէն նորոգել. ամենք միաբանաց  աւերակ բերդ  շինէինք, 

գնդակներով խորշեր լեցունելով կերթայինք տուներ: Թորուան զգեստներ չորացնելով 

կռւոյ շարունակութիւն հաջորդ աւուր թող տալով և այս էր շարունակութիւն մինչև մեծի 

պահոց չորեքշաբթին: Մեր ձիւնակոյտ բերդեր երբեմն մինչև Լուսաւորչին և Ծաղկա-

զարդին առանց հալելոյ իբրև կոթող արտերու մէջ կենային…»:269 

«Քարքցիկը»270 խաղում են միայն տղաները (10-13 տարեկան), որի նպատակը  

դիպուկ խփելն է: Բաժանվում են խմբերի: Եթե խաղացողները շատ են լինում, մինչև 5 

խումբ են կազմում (այդ ժամանակ խաղը սկսվում է ժամացույցի պտույտի ուղղութ-

յամբ), եթե քիչ են, ցելա են գցում, որպեսզի իմանան, թե որ խումբն է առաջինը նշված 

սահմանագծից քարը նետելու դեպի նշանակետ, որն անվանում են «կոլ» (խողովակ 

կամ ցից): Այն ցցում են խաղադաշտի կենտրոնում՝ գետնից 20-25 սմ բարձրությամբ, 

որի վրա դնում են քար: Յուրաքանչյուր խումբ (հերթականությամբ) ցցից 10 մետր հե-

ռավորությունից նետում է խմբին պատկանող քարը: Եթե ցցի վրա դրված քարին կպչի 

ու վայր գցի, տվյալ խումբը մի սահմանագիծ` 2 մետր, առաջ կգա: Ցցից մինչև խաղա-

ցողների մոտ ընկած տարածությունը 2-ական մետր սահմանագծերով է բաժանված, 

իսկ ցցից հետո անմիջապես ամենաառաջինը` 1 մետր սահմանագծով: Ցցի վրայի քա-

րը գցելու դեպքում, խմբի անդամները մի սահմանագիծ առաջ են գալիս:  

«Կոլ» եզրույթը հարազատ չէ հայերենին և հեռու է թվում խորհրդանշական ատրի-

բուտ լինելուց: Եթե այն դիտարկենք խաղի համատեքստում, կտեսնենք, թե ինչ իմաստ 

ունի: Բառարաններում առկա են կոլ արմատի տարատեսակ բացատրություններ,271 

բայց, ելնելով խաղի մեջ օգտագործվող առարկայի` խողովակի ձևից և կիրառական 

նշանակությունից, կարծում ենք, որ այն համապատասխանում է վիզ, պարանոց բա-

ռին: Այս դեպքում քարը տրամաբանորեն պետք է համարել գլուխ, գունդ: Խաղի մեջ 

կոլը՝ խողովակը և քարը, իմաստային առումով, կարծես, համապատասխանում են 

                                                            
269 Անդ: Այս խաղի և այլ Վարդանանց խաղերի նկարագրությունների մասին տե´ս նաև Վ. Բդոյան, նշվ. 
աշխ., հ I, էջ 68-71:  
270 Այդ խաղի տարբերակներ գրանցել ենք այլ մարզերում ևս (Արարատ, Արագածոտն): 
271 Կոլ` պարանոց: Կոլոնն առաջին նշանակությամբ գունդ է, երկրորդով` դիզել (տե´ս ՀԼԲԲ, Երևան, 
2003, էջ 534): 
 Գունդ  տերմինը նշանակում է գնդաձև մարմին (տե´ս Հր. Աճառյան, ՀԱԲ, Երևան, 1971, հ. I): 



65 
 

                                                           



66 
 

 

 

 

 

 

                                                           



67 
 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           



68 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           



69 
 

                                                           



70 
 

                                                           



71 
 

                                                           



72 
 

Ռիթմիկ կամ ասերգ հաշվերգը296 առավել տարածված է հատկապես փոքր աղ-

ջիկների շրջանում: Ասերգ հաշվերգի հիմքում ձայնառիթմային սկզբունքն է, կառուց-

վում է ծափ-զարկերով` վերածվելով շարժական տեքստով երգային կրկներգերի: 

Դրանք երբեմն անհասկանալի են և կառուցված են յոթվանկանի երկու նույնահանգ 

տողերից և ունեն պարերգային կառույց,297 քանի որ կազմում են մի երկյակ և ասվում 

են միայն պարելու ժամանակ: Դրանց բնորոշ է շարժումը և խոսքը. 

 Երկու հոգի կանգնում են դեմ առ դեմ, ծափ տալիս, ապա հարվածում միմյանց 

ափերին՝ երգելով ու տեքստի վանկերին համապատասխանեցնելով. 

Էն դեն դո´ւրի, դո´ւրի, դո´ւրի, դո´ւրի, 

Չա´փ, չա´փ Մե´ք-սիկա, 

Չա´փ, չա´փ, Մե´ք-սիկա. 

Ակա դակա սինյո-րիտա, ֆու´, ֆու´, 

Ակա դակա սինյո-րիտա, ֆու´, ֆու´, 

Մարի-յո, Մարի-յո, թու´ Ջե˜րի. 

Օ´քսա-բո´քսա սինյո´-րիտա. 

Միկի մա´ուս: 
 

Տոմի Ջերի, 

Օֆը Ջերի, 

Օֆը Ջերի, 

Տոմը գա´, գա´, գա´, 

Տոմը սի´, սի´, սի´. 

Տոմը սի´, Տոմը գա´, 

Օ˜, պե´պ-սի, 

Օ˜, պե´պ-սի:298 

 

                                                            
296 Ավանդական հաշվերգերը ժամանակի ընթացքում իրենց կառույցից և իմաստային նշանակությունից 
շատ բան են կորցրել` ձեռք բերելով կա´մ տեքստային, կա´մ շարժական-երաժշտական բնույթ: 
297 Մ. Աբեղեան, Ժողովրդական խաղեր (ուսուածք): Արտատպութիւն «Արարատ» ամսագրից, Հայաս-
տանի ԽՍՀ Պետական Համալսարանի գիտական տեղեկագիր, Վաղարշապատ, 1904, էջ 22-24:  
298 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2012, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, ք. Աշտարակ, գ. Կարբի, խաղը ներկայացնող-
ներ՝ Վահրամ և Ալվինա Վարդանյաններ (ծնվ.` 2000 թ.  և 2002 թ.): 
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Արդի միջավայրում կանոններ խախտողը որակվում է անազնիվ, խարդախ, հա-

րամ, դաղալ և այլ հատկորոշիչներով: 

Յ. Հայզինգան, կարգազանցներին որակելով խաղադրուժ և անազնիվ խաղա-

ցող304  բառեզրերով, տարանջատել է նաև այդ հասկացությունները` խաղադրուժի կեր-

պարն անվանելով «վախկոտ»305: Հարկ է նշել, որ կարգազանցության պատճառների 

մեծ մասը ոչ միայն դաղալությունն է կամ հարամությունը, այլև խաղացողի ունակութ-

յունը: 

Խաղերն ունեն ինչպես սկզբի և ընթացքի, այնպես էլ ավարտի բանաձևեր, որոնք 

պայմանականորեն կարելի է համարել «պատիժ», այսինքն՝ պարտվողին տալ որակում՝ 

«փալան դնել», «ծրտակ դնել», «ձու տալ» և այլն: Դրանք լինում են տարբեր բնույթի, 

որոնք արդյունք են անհատի երևակայության, սակայն ենթարկվում են որոշակի չափո-

րոշիչների. ամեն տարիքային խումբ խաղավարտի ժամանակ կիրառում է «պատժի» իր 

ձևը` ելնելով սեռա-տարիքային հնարավորություններից: Եթե խաղացողը խաղի ըն-

թացքում «արժանացել» կամ «վերցրել» է ամենաշատ «փալանը, ձուն կամ ծրտակը» 

(ասենք՝ 5 ձու, 3 փալան, 2 ծրտակ), ապա նա պետք է լուծարի դրանք՝ կատարելով 

դրանց քանակին համապատասխան պահանջները: Այդ ժամանակ խաղի ավագը մյուս 

խաղացողների հետ իր ձեռքի մատները անվանակոչում է ծիծաղելի անուններով (հինգ 

ձվի դեպքում՝ հինգ անուն, երկուսի դեպքում՝ երկու) և պարտվողին առաջարկում ընտ-

րել: Այդուհետ՝ մինչև խաղի, երբեմն՝ մինչև օրվա վերջը, նրան դիմում են իր ընտրած 

համապատասխան բանաձևային բնութագրմամբ՝ «օյինից թռնող կապիկ», «դաղալի 

գլուխը ծակ ա», «դաղալի ոտը կարճ ա», «գորտի աղիք ուտող», «աղջկա, դեբիլի ֆուֆ-

լու», իսկ իրենց ասածը հավաստիացնում են հետևյալ կերպ. մատը գետնին դնելով` ա-

սում են. «Շուտ եմ ասել` թու´ փեչատ, Աստվածի սիկրետ (секрет-գաղտնիք) ու այբուբե-

նի», որն ուղղակիորեն կապվում է անազնիվ ու խարդախ խաղացողի վարքի հետ:  

Ուշագրավ է, որ թու´ փեչատը համեմատելի է աստվածային կարգ ու կանոնի 

հետ, որը կիրառելու դեպքում միայն խաղացողի մեջ կառաջանա կարգ ու կանոնի` 

խաղի մեջ մնալու ձգտում և խաղալու ցանկություն: Հայոց այբուբենը՝ որպես վկայակո-
                                                            
304 Ս. Մալխասյանցի բառարանում այն նույնանիշ է խաղանենգին (Ս. Մալխասեանց, Հայերէն բացատ-
րական բառարան, Երևան, 1944, հ. 2, էջ 231): Ըստ Է. Աղայանի՝ դա նենգ, խարդախ, դավաճան խաղա-
ցողն է (Էդ. Աղայան, Արդի հայերենի բացատրական բառարան (ԱՀԲԲ ), Եր., 1976, հ. 1, էջ 556: 
305 Յ. Հայզինգա, նշվ. աշխ., էջ 22: 
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Ըստ մեր հետազոտությունների՝ յուրաքանչյուր տարիքային խումբ ունի խաղային 

որոշակի առանձնահատկություն: Օրինակ՝ մինչև 5 տարեկան երեխան նախընտրում է 

խաղալ ինքն իր համար կամ ծնողների հետ: Այստեղ հիմնականում գերակայում են 

առարկաներով և շրջանաձև խաղերը («Կարմիր կոճակ», «Թաշկինակ», «Զիլինա», 

«Փոքրիկ օրիորդիկ»), որոնց օգնությամբ  համեմատում է առարկաները և դրանով իսկ 

ծանոթանում գույնի, ձևի, չափերի հետ, իմանում է նրանց հատկությունները, միևնույն 

ժամանակ կարողանում է դասակարգել: Նրանց բնորոշ են նաև նմանակման (կենդա-

նիների վարքի ու ձայների նմանակում) և կերպարային խաղերը («Տունտունիկ», 

«Բժիշկ-բժիշկ», «Խանութ-խանութ» և այլն),311 որոնց միջոցով երեխան, մտնելով դերի 

մեջ, դրանով իսկ յուրացնում է կերպարներն ու մասնագիությունները:  

Այդ տարիքի երեխաների խաղերն ընդհանուր առմամբ ճանաչողական բնույթի են 

և միտված են նրանց աշխարհընկալմանը:312  

Դպրոցական տարիքի երեխաներն ավելի շատ խաղում են դրսում և խառը կազմով: 

Նրանց խաղերից են՝ «Կլասը», «Անուն գոռոցին», «Պահմտոցին», «Բադերն ու որսորդնե-

րը», «Բաբա ջան, բաբան», «Վոլեյբոլը», «Տոպկելոցին», «50 կամ 15 քարի պարտան», 

«Մի ոտանի սև սատանան», «Մնջախաղը», «50 պոբեդան», «Աղջիկփախցնոցին», «Դրո-

շակը», «Գետնից բարձրը», «Բասկետբոլը» «Լյագուշկան», «7 կրիշկան», «Ֆիշկան», 

«Ձնագնդին», «Մուկ ու կատուն», «Յոթ քարը» և այլն: 

Տղաների շրջանում դրսում կազմակերպված խաղերից առավել տարածված են՝ 

«Էշ-միլիցան», «Հավալան», «Կռիվ կռիվը», «Բիստը», «Չլիկը», «Հոլը», «Ֆուտբոլը», իսկ  

աղջիկների շրջանում՝   «Պարանը»,  «Ռեզինը»,  «Հինգ քարը»,   «Սոլ  մակարոնը»  և  

                                                            
311 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2010, ՀՀ Գեղարքունիքի մարզ,  գ. Բատիկյան, բանասաց և խաղը ներկայացնող՝ 
Վարդանյան Նաիրի Ամրայի, ծնվ.` 1999 թ. և Հարությունյան Գրիշա Զորիկի, ծնվ.` 2000թ.: ԴԱՆ 2010, ՀՀ 
Շիրակի մարզ, ք. Գյումրի, բանասաց՝ Սահակյան Վարազդատ Վարդանի, ծնվ.` 1998 թ.: ԴԱՆ 2012, ՀՀ 
Շիրակի մարզ, գ. Սառնաղբյուր, խաղը ներկայացնողներ՝ Անտոնյան Սիրուն Գարեգինի, ծնվ.` 2003 թ., ԴԱՆ 
2013, ՀՀ Շիրակի մարզ, ք. Արթիկ, Հակոբյան Արփենիկ Վարոյի, ծնվ.` 2008 թ., ԴԱՆ 2011, ՀՀ Արագածոտ-
նի մարզ, գ. Թթու ջուր, Պուխա Միլենա Արմենի, ծնվ.` 2005 թ. և Պետրոսյան Էդիկ Հակոբի, ծնվ.` 2006 թ., 
ԴԱՆ 2013, ՀՀ Շիրակի մարզ, ք. Արթիկ, Ղռատյան Անի Արմանի, ծնվ.` 2007 թ.: 
312  Հմմտ. Д. Эльконин, Психология игры, М., 1978, гл. 6. Игра и психическое развитие, с. 210-211. Երեխան, 
ըստ Դ. Էլկոնինի, չունի մեծերի գործունեությունների ո´չ հասարակական ընկալումները, ո´չ էլ այդ ընկա-
լումների հասարակական գործառույթները: Նա երեխաների գործունեությունների այդ ընթացքն անվանում է 
առարկայական, երբ երեխան ջանում է գործել մեծերի նման` չգիտակցելով ու չնկատելով մեծերին: 
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Խաղի ամենակարևոր գործառույթներից է ֆիզիկական դաստիարակությունը, քա-

նի որ այն զարգացնում է անձի տոկունությունը, աշխատանքային ունակությունները՝ 

հանդիսանալով այն կարևորագույն հենքը, որի վրա մեծանում ու զարգանում են երե-

խան, պատանին, երիտասարդն ու մինչև անգամ  հասուն տարիքի անհատը:  

Խաղի` զբաղմունք կամ աշխատանք լինելու ձևերի մասին շատ ուշագրավ տեսա-

կետ ունի նաև Վ. Վունդտը. «Չկա խաղի մի ձև, որ չունենա այս կամ այն լուրջ զբաղ-

մունքի իր օրինակը, ինչպես դա ինքնին, բնականաբար, նախորդում է նրան ժամանա-

կի մեջ: Քանի որ կենսական անհրաժեշտությունը մղում է աշխատանքի, իսկ այնտեղ 

մարդը կամաց-կամաց սովորում է գործի մեջ տեսնել հաճույք»:346 

«Ստոպ»347 («Ձու»348) անվամբ ժամանակակից խաղն իր մեջ կրում է ոչ միայն ֆի-

զիկական պատրաստվածության տարրեր, այլև մտավոր-դաստիարակչական: Խաղում 

են գնդակով, խառը կազմով` 6-14 տարեկան աղջիկներն ու տղաները: 

Խաղացողները սկզբում շրջան են կազմում ու խմբի տարիքով մեծը օդ է նետում 

գնդակը և ասում. 

– Բոլորը Նազար349  են, բա–ցիիի˜ ...(տալիս է խաղացողներից մեկի անունը): 

Անվանակիրը պիտի վազի ու բռնի գնդակը: Եթե հաջողվում է, անուն կանչողը նո-

րից է վերցնում գնդակը և դարձյալ մեկի անունն ասելով ` օդ նետում. 

– Բոլորը Նազար են, բա – ցիիի˜… 

Բոլորն այդ ընթացքում անուն կանչողից հնարավորինս հեռու են փախչում: Հենց  

գնդակը հայտնվում է անվանակրի մոտ, նա բացականչում է` ստոպ,350 և խումբը, են-

                                                                                                                                                                                                     
միջավայրում (բնության տարբեր երևույթներին, լուսատուներին, կենդանիներին նվիրված երգեր, խաղ-
երգեր, վիճակի երգեր և այլն): 

4. Զուտ մանկական ստեղծագործություն, որոնք կենցաղավարում են մանկաշխարհում (բառախաղեր, հա-
նպատրաստից հորինված հեքիաթներ, ծաղրերգեր և այլն) (տե´ս Ա. Սարգսյան, Մանկական բանա-
հյուսության հարցի շուրջ, Գիտական նստաշրջան` նվիրված ՍՍՀՄ 60-ամյակին, Զեկուցման թեզիս-
ներ, Եր., 1982,  էջ 19-20): 

345 Ա. Սարգսյան, Հայ ժողովրդական բանահյուսություն, Ոչ նյութական մշակութային ժառանգություն. Դա-
սակարգումն ու չափորոշիչները, Եր., 2009, էջ 17-18: 
346 В. Вундт, Этика, Санкт-Петербург, 1888, с. 145. 
347 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2010, ՀՀ Շիրակի մարզ, ք. Գյումրի, բանասաց՝ Սահակյան Վարազդատ Վար-
դանի, ծնվ.` 1998 թ.: 
348 Հ. Ասատրյան, ԴԱՆ 2010, ՀՀ Արագածոտնի մարզ, Գավառի տարածաշրջան, գ. Բատիկյան, բանասաց՝ 
Վարդանյան Նաիրի Ամրայի, ծնվ.` 1999թ. և խաղը ներկայացնող՝ Հարությունյան Գրիշա Զորիկի, ծնվ.` 
2000 թ.:   
349 Հայերենում «Նազար» բառի փոխաբերական նշանակությունը վախկոտությունն է: Այսինքն` բոլորը վախ-
կոտ են, բացի …: 
350 Ստոպ, կաց, կանգնիր, կանգ առ  (Ռուս-Հայերեն բառարան, Եր., 1968, էջ 1186): 
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ալ աշխարհում: 

Եթե ավանդական խաղը ենթադրում է որոշակի իրական տարածք, որտեղ բա-

ցառված չեն նախապես սահմանված խաղային տարածքի փոփոխություններն ու սահ-

մանափակումները, ապա համակարգչայինի դեպքում խաղացողն ունի ոչ իրական խա-

ղային դաշտ ու կոնկրետ գործողությունների հաջորդականություն:  

Այսօր, սկսած դպրոցական տարիքից, երեխայի մտքի ճկունությանը, մարմնի 

արագաշարժությանը, ֆիզիկական և կամային ուժերին, տեսողությանը, հավասարա-

կշռությանը, լեզվամտածողությանը նպաստող, յուրահատուկ վարժանք հանդիսացող 

ժողովրդական խաղերին փոխարինելու են եկել «պատրաստի» համակարգչային խա-

ղերը, որոնք աստիճանաբար դուրս են մղում նույնիսկ ավանդական խաղերի արդի դր-

սևորումները: Ի տարբերություն ժողովրդական խաղերի, որոնք ունեն մտավոր և հատ-

կապես ֆիզիկական կարողությունները զարգացնող ուղղվածություն, համակարգչա-

յինում հիմնականում գերակայում են  տրամաբանական բնույթի խաղերը, որոնք երե-

խայի հոգեկերտվածքի վրա ունեն նշանակալի ազդեցություն թե´ մտավոր, թե´ հոգև-

որ առումներով:362 

Համակարգչային խաղերը, ըստ էության, ունեն հետևյալ ձևերը՝ տղաների համար՝ 

ավտոկայանատեղ, ծեծկռտուք, կռիվ, կրակոցներ, մրցավազք, սպորտային, իսկ աղ-

ջիկների համար՝ դիմահարդարում, զարդեր, զգեստավորում, վարսահարդարում, խա-

նութ, խոհարարություն և այլն: Կան խաղեր, որոնք ընհանուր են երկու սեռերի համար՝ 

տրամաբանական, փազլ,363 խաղաքարտային, ավիացիա, արկածներ,364 զոմբի,365 

էքշն,366 մարիո,367 դիսնեյ,368 պաշտպանություն,369 դասական370:  

                                                            
362 Յուրաքանչյուր տարիքային խմբի համար համացանցում կան բազմաթիվ խաղեր, որոնց տարբերակները 
կրկնվում են այլ անվանումներով, իսկ բնույթները գրեթե նույնն են, ուստի՝ խաղային վեբ-կայքերում կատա-
րած մեր դիտարկումները բերում ենք հիմնականում մեկ կայքի օրինակով՝ http://www.gamerain.net/am/. 
17.11.2017, 10:34: 
363 Փազլը մանր կտորներով պատկեր հավաքելն է: 
364 Արկածները մարդկային կերպարներով խաղերն են, որոնք գործում են երևակայական աշխարհում և 
բախվում հրեշների, կախարդների. http://www.gamerain.net/am/games/adventures/. 12.12.2017, 10:05:  
365 Զոմբին անդրաշխարհային սարսափազդու արտաքին կերպարներ ունեցող խաղերն են: 
366  Action (անգլ. բառացի՝ գործողություն)՝-ը կասկադյորական հնարքներով խաղերն են: 
367 Մարիոն հերոսի անունն է, որը, դժվարություններ հաղթահարելով (աշխարհներ անցնել) և միավորներ 
հավաքելով, ի վերջո հասնում է դևին, սպանում և հաղթում կամ պարտվում՝ մեռնում: 
368 Կապված է կինեմատոգրաֆ Ուոլթ Դիսնեյի անվան հետ, որը համարվում է ձայնային և երաժշտական 
մուլտֆիլմերի հիմնադիրը: Խոսքը Ամերիկայի Կալիֆոռնիա նահանգում գտնվող «Դիսնեյլենդ» (Disney-
land) զբոսայգու համար նախատեսված մուլտկերպարներով և անիմացիաներով խաղերի մասին է: 
369 Պատմական հենքով խաղերը: 
370 Այս տիպի մեջ են մտնում տարաբնույթ խաղեր՝ գնդախաղեր, թռչուններով ու կենդանիներով, անի-
մացիոն մուլտհերոսներով և այլ խաղեր. http://www.gamerain.net/am/games/classics/, 12.12.2017, 10:50: 
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Փորձենք տալ վերոնշյալ բաժանումների տիպաբանությունը: 

Տրամաբանական բնույթի են փազլները, սեղանի, խաղաքարտային խաղերը, գլուխ-

կոտրուկները, որոնք զարգացնում են խաղացողի մտածելակերպը և խնդիրների լուծման 

հմտությունները: Դրանք հետաքրքրում են տարբեր տարիքային խմբերին («Փազլ»,371 

«Պոկեր»,372 «Բլոտ»,373 «Բիլիարդ»,374 «Շախմատ», «Նարդի»375 և այլն): Տրամաբանական 

ուղղվածություն ունեն նաև նույնանման պատկերներն ըստ ձևի կամ գույնի դասավորելու 

խաղերը՝ «Candy crush»376 կամ «Cookies»377 խաղը: Այս առումով առանձնանում են նաև 

խաչբառային հետևյալ խաղերը՝ «Mahjong Daily», «3D Logic», «Mini Sudoku» և այլն:378  

Հատկանշական է, որ համացանցում կան խաղեր, որոնք բնորոշ են տարիքային 

գրեթե բոլոր խմբերին: Դրանք են` «Grand theft auto»379 (կրճատ` GTA) աշխարհում 

հայտնի համակարգչային խաղերի շարքը (ավտոկայանատեղ, սպորտային), «Balls»380 

(դասական) և այլն:   

Համակարգչային խաղերի դրական հատկանիշներից մեկն այն է, որ խաղացողնե-

րը երբեմն հնարավորություն են ունենում շփվելու այլ մշակույթի կրողների հետ և ձեռք 

են բերում միջմշակութային շփման կամ հաղորդակցման փորձ: Կան խաղեր, որոնք 

ունեն պատմական հենք, որոնց միջոցով խաղացողը ծանոթանում է տվյալ դարաշրջա-

նին կամ իրադարձությանը՝ «Ֆեոդալիզմը միջնադարում»,381 «Միջնադարյան»,382 «Չի-

նական ճակատամարտը»,383 «Որոնել հին արտեֆակտ»,384 «Հնագույն զարդեր»,385 

«Փարավոնի վերջին օրը», «Էքսկուրսիա դեպի արևելք», «Հնագույն քաղաքակրթութ-

յունները», «Խորհրդային կործանիչ» և այլն (պաշտպանություն): Այդ խաղերը կատա-
                                                            
371 http://www.gamerain.net/am/games/puzzles/, 13.12.2017, 11:00: 
372 http://www.gamerain.net/en/game/texas_holdem_poker_heads_up, 17.11.2017, 12: 05.  
    http://www.pokerstars.net/ru/. 01.02.2017, 18:04ч. 
373 https://terz.am/servers.php.  01.02.2017, ժ. 18:07: 
374 http://www.gamerain.net/en/game/blast_billiards_combo, 17.11.2017, 12:02.  
    http://www.gamerain.net/am/games/billiards/,  01.02.2017, ժ. 18:08: 
375 https://hy.lichess.org/. 01.02.2017, ժ. 18:12: 
376 http://absolutist.ru/online/1420/candy-crush/.  01.02.2017, 16:24 ч.  
377 http://www.gamerain.net/am/games/logic/3, 17.11.2017, 11:22. 
378 http://www.gamerain.net/am/games/logic/, 17.11.2017, 11:18. 
379 http://igrigta.ru/gta-1/. 01.02.2017, 16:09 ч. 
380 Բազմերանգ գնդիկների պայթեցում. http://www.gamerain.net/am/game/goo_balls, 12.12.2017, 10:28: 
381 http://hy.freeplayonlinegame.net/1228984891_game.html. 01.02.2017, ժ. 18:17: 
382 http://www.knightix.com/hy-am/.  01.02.2017, ժ. 18:20: 
383 http://am.game-game.com/71885/. 01.02.2017, ժ. 18:27: 
384 http://hy.freeplayonlinegame.net/1497737_game.html. 01.02.2017, ժ. 18:41: 
385 http://www.armhy.com/xagal/hnaguyn-zarder-kleopatra. 01.02.2017, ժ. 19:00: 
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րում են մտավոր դաստիարակության կարևոր գործառույթ, մասնավորապես՝ համաշ-

խարհային պատմության ընկալման համատեքստում: 

Կան համակարգչային խաղեր, որոնք բացասաբար են անդրադառնում խաղացո-

ղի հոգեբանության վրա: Խոսքը, մասնավորապես, վերաբերում է զոմբի («Ben 10 VS 

Zombies»),386 կռիվ («Battle Heroes 2012»),387 ծեծկռտուք («Super Fighters Rampage»388, 

«Dad n Me»389) կամ կրակոց («Shoot For Gold»)390  բնույթի խաղերին, որոնք անձի բնա-

վորության մեջ ձևավորում են բռնության որոշակի հատկանիշներ:   

Բացասական ազդեցություններից մեկն էլ այն է, որ, կտրելով բակից, համակարգ-

չային խաղը խոչընդոտում է երեխայի սոցիալիզացիային (շփվել հասակակիցների 

հետ, ձեռք բերել ընկերներ): Այն երեխայի մեջ առաջացնում է մեկուսացվածության 

կամ միայնակության զգացում: 

Այսպիսով` 

 Աղջիկները նախընտրում են նորաձևության, խոհանոցի և հեքիաթային խաղեր, 

իսկ տղաները` ավտոմրցումներ, մարտական և նման այլ խաղեր: 

 Համակարգչային խաղերն ունեն մտավոր-զարգացնող և հոգեբանական 

ազդեցություն:  

 Համակարգչային խաղերում գրեթե ամբողջությամբ բացակայում է ֆիզիկական 

դաստիարակությանը գործոնը: 

 Համակարգչային խաղերը միայն ժամանցի կամ զվարճանքի համար չեն: Դրանք 

համագործակցության վրա հիմնված գործունեության ձևեր են, ինչին հաճույքով 

մասնակցում են թե՛ երեխաները, թե՛ մեծահասակները: 
 

 

 

 

                                                            
386http://www.gamerain.net/am/games/zombies/, 12.12.2017, 11:01: 
 http://www.gamerain.net/am/game/ben_10_vs_zombies, 12.12.2017, 11:08: 
387 http://www.gamerain.net/am/games/war/, 12.12.2017, 11:11:  
http://www.gamerain.net/am/game/battle_heroes_2012, 12.12.2017, 11:12: 
388 http://www.gamerain.net/am/games/fight/, 12.12.2017, 11:22: 
http://www.gamerain.net/am/game/super_fighters_rampage, 12.12.2017, 11:23: 
389 http://www.gamerain.net/am/game/dad_n_me, 12.12.2017, 11:27: 
390 Կռիվ կամ ծեծկռտուք տիպերից տարբերվում է նրանով, որ կրակոցները կամ հարվածները ուղղված են  
որևէ առարկայի  և  ոչ՝ մարդ-հերոսի.   http://www.gamerain.net/am/games/shooting/,  12.12.2017,   11:18:  
http://www.gamerain.net/am/game/shoot_for_gold, 12.12.2017, 11:20: 
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ԵԶՐԱԿԱՑՈՒԹՅՈՒՆՆԵՐ 
 

Վերլուծելով հայոց կենցաղում տարածված խաղերի սոցիալ-մշակութային ընդհա-

նուր պատկերը՝ հանգել ենք հետևյալ եզրակացություններին. 

● Խաղի բնորոշ հատկանիշներն են՝ մրցումը, կարգուկանոնը, տարերայնությունը, 

հորինումը և ազատությունը:  

● Տնտեսական տարվա հետ կապված անցումային փուլերը գրեթե միշտ ուղեկցվել 

են խաղային երանգավորում ունեցող հմայական արարողություններով, որոնք ապահո-

վել են բնության զարթոնքն ու սերնդաճը: Դրանք հիմնականում արտացոլվել են Աման-

որից մինչև Խաչվերացն ընկած տոնածիսական համալիրում, և դա դրսևորվել է նաև 

հայոց խաղային մշակույթում:  

● Խաղերն ունեն եռամաս կառուցվածք՝ նախապատրաստական փուլ (հաշվերգ-

վիճակահանություն և խմբերի, խաղի ավագի ընտրություն), խաղի ընթացք (խաղին 

բնորոշ կանոնների համալիր, խաղացողների վարք, ավարտ՝ պարտություն և հաղթա-

նակ) և հատուցում (պատժաձևերի  և խրախուսանքների մշակված համակարգ):  

● Խաղերում կարևոր դերակատարություն ունի խմբի ղեկավարը, որը ավանդա-

կան հասարակարգում կոչվել է մեր, պապ, բաշ, իսկ ներկայում նրան անվանում են ա-

վագ, և առավել տարածված է «ինքնակոչ ձևով» ճարպիկ խաղացողի կողմից խմբի ա-

վագ դառնալու երևույթը՝ առանց հաշվի առնելու ամենամեծի տարիքը: Այսպիսով՝ 

պահպանվել է խաղի կազմակերպիչների և ղեկավարների ինստիտուտը՝ դերային գոր-

ծառույթների որոշակի փոփոխություններով: 

● Պատիժներն ունեն ֆիզիկական և հոգեբանական բնույթ, իսկ խրախուսանքնե-

րը՝ միայն հոգեբանական են, սակայն այսօր խաղի կանոնների խախտումները և պատ-

ժաձևերը կենցաղավարում են առավել զվարճալի շեշտադրումներով: Ներկայում հոգե-

բանական պատիժները մեծ մասամբ ունեն վիրավորական-զվարճական բնույթ: Տղա-

ների խաղերում պատժաձևերը բարդ են, իսկ աղջիկների դեպքում՝ մեղմ՝ կապված ըն-

տանիքում նրանց կարգավիճակի հետ: 

● Խաղերը բնութագրական են սեռա-տարիքային գրեթե բոլոր խմբերին: Եթե 

մանկական խաղերի նպատակը նրանց մատչելի ձևով կենցաղավարության հմտութ-

յուններին նախապատրաստելն է, իսկ պատանիների և հատկապես երիտասարդների 



112 
 

համար առավել բնորոշ են նվիրագործման կամ  անցումային բնույթի խաղերը, ապա 

միջին և տարեց սերնդի խաղերի հիմնական նպատակը հանգիստն է կամ առօրյա 

հոգսերից լիցքաթափումը, որոնք առավելապես ունեն ինտելեկտուալ, իմացական-ճա-

նաչողական բնույթ: Արդի կենցաղում նկատվում է խաղի մասնակիցների սեռա-տարի-

քային բաժանումների որոշակի անկում, որի արդյունքում գերակայում են միջսեռային 

խաղերը: 

● Խորհրդային սկզբնական փուլում խաղերը ձեռք բերեցին քաղաքական երան-

գավորում:  

● Խաղային փոփոխությունների առումով ուշագրավ փուլեր էին Երկրորդ աշխար-

համարտը և հետպատերազմյան շրջանը: Խաղերում շոշափվում էին այնպիսի թեմա-

ներ, ինչպիսիք էին պատերազմը և հերոսականացված անհատները, որոնք նույնաց-

վում էին ուժի, քաջության, հաղթանակի և թշնամիների կերպարների հետ: 

● Հայաստանաբնակ էթնիկ փոքրամասնություններն իրենց ազդեցությունն են 

թողել հայ երեխաների խաղացանկի վրա, որոնք հատկապես ակնառու են խաղային 

հաշվերգերում: Եթե խաղային տեքստերի վաղ տարբերակներում առկա են եզդի-քր-

դերեն, թուրքերեն, վրացերեն, ապա խորհրդային և հետխորհրդային տարբերակնե-

րում՝ հատկապես ռուսերեն բառեր ու արտահայտություններ, որոնք պահպանվել են 

առ այսօր: 

● Եթե ավանդական խաղերում առկա են մշակութային այնպիսի բաղադրիչներ, ինչ-

պիսիք են` պարը, ուտեստը, հանդերձավորումը, բանահյուսությունը (հատկապես՝ երգն ու 

հաշվերգը) և այլն, ապա ներկայում բացակայում են պարն ու հանդերձավորումը: 

● Համակարգչային խաղերի ի հայտ գալով՝ խմբային խաղի ավանդույթն իր տեղը 

զիջեց անհատականին, որտեղ մրցակիցը ոչ թե մարդն է, այլ համակարգիչը: 
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