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नीता कुमारी (सहायक अध्यापक) 

कंपोमजट मिद्यालय बैरिगंज, मिकास खण्ड – टपपल, 

जनपद– अलीगढ़, उत्तर प्रदेश 

 

उदे्दश्य— 

एक मशक्षक के तौर पर कक्षा िें पढ़ाते सिय िझेु अक्सर एक अजीब मस्थमत का सािना करना पड़ता था। जब भी िैं कक्षा 

4 से 6 के मिद्यामथियों के सािन ेभारत का नक्शा या नक्श ेिाली टेबल लगाती, तो उनके चेहरों पर मजज्ञासा की जगह एक ‘डर’ या 

‘ऊब’ मदखाई दतेी थी। बेंजामिन फ्रैं कमलन का एक प्रमसद्ध कथन ह,ै “मुझे बताओ और मैं भूल जाऊाँ गा, मुझे स्सखाओ और 

शायद मैं याद रखूाँ, मुझे शास्मल करो और मैं सीख जाऊाँ गा।” िरेी कक्षा िें यही हो रहा था, िैं उन्हें राज्यों के नाि और उनकी 

राजधामनयााँ याद कराती थी, लमेकन पररणाि शनू्य होता था। 

मिद्याथी भौगोमलक रूप से मभन्न स्थलों जैसे केरल ि कश्िीर के बीच का अन्तर नहीं कर पात ेथे। रटंत पद्धमत आधाररत 

यह ज्ञान उनके मलए एक बोझ बन रहा था और दो-तीन मदन बाद सब कुछ भलू जाते थे। इसका सीधा असर उनकी उपमस्थमत पर भी 

पड़ रहा था। मिद्यामथियों न ेकक्षा से अनुपमस्थत रहना शरुू कर मदया था क्योंमक उन्हें पढ़ाई नीरस और उबाऊ लग रही थी। यह एक 

गंभीर चनुौती थी, क्योंमक मिद्यामथियों को मिषय से जोड़ने हते ुसीखन ेकी प्रभािी रणनीमतयों िड मिमधयों को कक्षाकक्ष मशक्षण िें 

सिािेमशत करने की आिश्यकता थी। 

उपरोक्त सिस्या को दखेत ेहुए, िझेु यह स्पि रूप से सिझ आ गया था मक अगर बच्चे पढ़ाई के स्तर तक नहीं आ रह,े तो 

पढ़ाई को मिद्यामथियों के स्तर (खेल) के अनुसार बनाया जाए। इसी सोच के साथ इस निाचार का जन्ि हुआ। जैसा मक िहान िैज्ञामनक 

अल्बटि आइसं्टीन न ेकहा ह,ै “खेल ही शोि का सर्ोत्तम रूप है।” 

िेरा उद्देश्य ‘गेिीमफकेशन’ (खेल आधाररत मशक्षण) का सहारा लेना था। इसका प्राथमिक उद्देश्य मिद्यामथियों  के िन िें 

िानमचत्र और भौगोमलक के ‘डर’ को ‘रुमच’ िें बदलना था। िैं मशक्षण को इतना सहज और िनोरंजक बनाना चाहती थी मक 

मिद्यामथियों  को यह िहससू ही न हो मक िे पढ़ाई कर रह ेहैं। 

इसका एक अन्य प्रिखु उद्देश्य केिल भगूोल रटना नहीं, बमल्क ‘एकीकृत स्शक्षि’ (Integrated Learning) को 

चररताथि करना था। मशमक्षका ने एक गमतमिमध के िाध्यि से मिद्यामथियों को एक ही सिय िें कई मिषय मसखान ेका प्रयास मकया। 

इस खेल के िाध्यि से, मिद्याथी भगूोल (नक्शा और राज्यों की मस्थमत), गमणत (पढ़ने और अंकों को जोड़ना) और सािान्य ज्ञान 

(राज्य/राजधानी को साथ-साथ एक ही खले िें सीख सकत ेहैं। यह निाचार ‘करके सीखने’ (Learning by Doing) के मसद्धांत 

पर आधाररत ह,ै मजसका लक्ष्य मिद्यामथियों को ऐसा ज्ञान दनेा था जो मकताबी न होकर स्थायी और पक्का बन जाए। मशमक्षका द्वारा 

इस निाचार का आरंभ जलुाई 2025 से मकया जा रहा ह।ै 

  

गेमीस्फकेशन स्शक्षि स्र्स्ि िारा– आओ भारत 

की सैर करें 

(Through the gamification teaching method – 

let's take a tour of India) 
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स्ियान्र्यन— 

इस निाचार की सफलता इसके सरल मक्रयान्ियन और ‘शून्य स्नरे्श’ (Zero Investment) िॉडल िें मनमहत ह।ै इसे 

परूी तरह से ‘कबाड़ से जुगाड़’ की अिधारणा पर तैयार मकया गया ह।ै 

सबसे पहले, एक परुाने, अनपुयोगी चाटि पेपर पर भारत का एक बड़ा और स्पि नक्शा बनाया गया। इसके बाद, नक्शे पर 

अलग-अलग राज्यों से होते हुए रास्ते बनाए गए और उन पर 1 से लकेर 100 तक की मगनमतयों के पड़ाि बनाए गए, िीक िैसे ही 

जैसे सााँप-सीढ़ी के खले िें होत ेहैं। खले को और अमधक रोचक बनाने के मलए इन रास्तों पर बीच-बीच िें बस, रेन और हिाई 

जहाज के मचत्र बनाए गए, जो ‘शॉटिकट’ या ‘बोनस’ का काि करत ेहैं। इस परेू मनिािण के मलए केिल एक पासा (Dice) और कुछ 

रंगीन गोमटयों की आिश्यकता होती ह।ै 

1. समूह स्नमावि- सबसे पहल,े कक्षा के मिद्यामथियों को उनकी सीखने की क्षिता के आधार पर (मिमश्रत) दो-दो या चार-चार के 

छोटे सिहूों िें बााँट मदया जाता ह,ै तामक ‘सहयोगी मशक्षण’ (Peer Learning) को बढ़ािा मिल सके। 

2. खेल की शुरुआत- प्रत्येक सिहू को यह चाटि, पासा और गोमटयााँ दी जाती हैं। खले की शरुुआत िें, मिद्याथी पासा फें कता ह ै

(जैसे ‘4’ आना) और अपनी गोटी को ‘स्टाटि’ लाइन से 4 कदि आग ेबढ़ाता ह।ै 

3. भौगोस्लक चुनौती (उदाहरि)- यह सबसे िहत्िपणूि चरण होता ह।ै जैसे ही गोटी मकसी नंबर पर रुकती ह,ै (िान लीमजए 22 

पर, जो राजस्थान के नक्श ेपर था), मशमक्षका पछूती ह,ै “अरे िाह! तुम्हारी गोटी 22 पर ह!ै दखेो नक्श ेपर, यह कौन सा राज्य ह ैजो 

‘रेमगस्तान’ के मलए िशहूर ह?ै” मिद्याथी तरंुत नक्श ेपर राज्य का नाि खोजत ेऔर मखलमखलाकर कहते हैं, “राजस्थान!” 

4. गस्ित का तड़का (उदाहरि)- अगली चाल िें असली िजा आता ह।ै यमद बच्चा 22 पर था और पासे िें 6 आया, तो जैसे 

22+ 6 = 28 जोड़कर अपनी गोटी 28 पर रखनी होती ह।ै इस प्रमक्रया से उनका ‘िानमसक गमणत’ (Mental Math) और जोड़ 

की अिधारणा मबना मकसी दबाि के िजबूत होती ह।ै 

5. बोनस और सामान्य ज्ञान (उदाहरि)- जब गोटी ‘हिाई जहाज’ या ‘रेलगाड़ी’ के मचत्र पर आती ह,ै तो रोिाचं चरि पर होता 

ह।ै िान लीमजए कोई बच्चा 40 नबंर पर (जहााँ ‘रेन’ का मचत्र था) पहुाँचता, तो िह ‘छुक-छुक’ की आिाज करता हुआ सीधे 65 

पर (िान लीमजए मदल्ली) पहुाँच जाता, और परूी कक्षा उसके मलए तामलयााँ बजाती ह।ै इससे िे अनजान ेिें ही सीख जात ेहैं मक रेन, 

बस से ज्यादा तेज चलती ह।ै 
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प्रभार्— 

इस निाचारी मशक्षण मिमध का प्रयोग अत्यंत उत्साहिधिक, गहरा और सकारात्िक रहा ह।ै अब बच्च े‘भगूोल’ को रटत े

नहीं हैं, बमल्क उसे ‘जीते’ हैं। रटने की प्रिमृत्त परूी तरह सिाप्त हो चकुी ह।ै कक्षा का नीरस िातािरण अब पणूितः समक्रय और 

अमधगि-कें मित हो गया ह।ै 

इसके पररणाि मसफि  व्यिहाररक ही नहीं, बमल्क प्रिामणक आाँकड़ों िें भी स्पि मदखाई दतेे हैं: 

• व्यर्हाररक बदलार्- मिद्यामथियों का आत्िमिश्वास अभतूपिूि रूप से बढ़ा ह।ै जो बच्च ेपहले नक्श ेके पास जान ेसे डरत े

थे, िे अब गिि से कहत ेहैं- “िैि, दखेो िैं पंजाब से चलकर िहाराष्ट्र पहुाँच गया।” इस निाचार का आकषिण इतना ह ैमक 

मजस मदन यह खेल मखलाया जाता ह,ै उस मदन कक्षा िें मिद्यामथियों की उपमस्थमत शत-प्रमतशत रहती ह।ै  

• शैस्क्षक आाँकडे़ (मूल्यांकन)- निाचार लाग ूकरने के केिल एक िहीने बाद मकए गए िलू्यांकन िें मनम्नमलमखत पररणाि 

प्राप्त हुए: 

 राज्यों की पहचान- जहााँ निाचार से पहले कक्षा के केिल 20–30% मिद्याथी ही नक्श ेपर राज्यों की सही पहचान कर 

पात ेथे, िहीं इस निाचार के बाद यह आाँकड़ा बढ़कर 80–90% हो गया ह।ै  

 गस्ित (जोड़)- जो मिद्याथी पहले जोड़ने के मलए उाँगमलयों का प्रयोग करत े थे, िे अब तेजी से ‘िानमसक गमणत’ 

(Mental Math) करन ेिें सक्षि हो गए हैं।  

 सामान्य ज्ञान:- यातायात के साधनों के प्रमत उनकी सिझ मिकमसत हुई और अब िे तीव्र और धीिें िाहनों का अन्तर 

स्पि रूप से बताने लग ेहैं। 

 मिद्याथी अब भगूोल के तथ्यों को रट नहीं रह ेहैं। िे उन्हें सिझ रह ेहैं, िे अिधारणाओ ंको सिझ रह ेहैं, भगूोल, गमणत, 

सािान्य ज्ञान सीख रह ेहैं, और खले-खले िें ‘मनपणु’ बनने की राह पर अग्रसर ह।ै यही इस निाचार की सबसे बड़ी और 

िास्तमिक जीत ह।ै


