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अ"ाय 37: +श-ा म/ खेल आधाVरत अ+धगम bारा िवFा+थ*यो ंक; संZाना^क 
सहभािगता का िवकास 

Mrs. Preeti Mishra 
Assistant Professor 

Department of Education 
Mansa College of Education 

Bhilai, Chhattisgarh

सारांश— *श+ा म5 खेल आधा^रत अ*धगम िवTा*थ=यो ंको सिdय, 
अनुभवाXक और ल�ा*भमुख *श+ण वातावरण उपल� कराने कU 
एक Iभावशाली शै*+क रणनीित के ̀ प म5 िवक*सत 7आ है । वत=मान 
अOयन का क5 n खेल आधा^रत गितिव*धयो ंके माOम से िवTा*थ=यो ं
कU सं;ानाXक सहभािगता, िनण=य +मता, सम�ा-समाधान, काय=-
£ृित और वैचा^रक tढ़ता के िवकास का िव\ेषण करना है । 
पूव=वत_ अOयनो ंम5 खेल आधा^रत अ*धगम का मू�ांकन मु�तः  
शै*+क उपलg�, Iेरणा और मनोरंजन के आधार पर िकया गया है, 
जबिक सं;ानाXक सहभािगता कU आंत^रक संरचना पर अपे+ाकृत 
कम Oान िदया गया है । इस अOयन म5 सं;ानाXक सहभािगता को 
Oान कU िनरंतरता, रणनीितक सोच, ;ान पुन£=रण, तक= पूण= 
Iितिdया, jुिट-संशोधन और चुनौतीपूण= काय� म5 मान*सक िनवेश के 
संयुh `प म5 प^रभािषत िकया गया है । IMािवत अOयन िवशेष 
`प से इस Ip कU जांच करता है िक खेल म5 Iयुh चुनौती, 
ता¤ा*लक Iितिdया, Mरगत Iगित और िनण=य-आधा^रत 
गितिव*धयां िकस Iकार िवTा*थ=यो ंकU गहन मान*सक संलÑता को 
Iभािवत करती हb । अOयन का अनुसंधान ढांचा पारंप^रक क+ा 
*श+ण तथा संर*चत खेल आधा^रत अ*धगम के मO सं;ानाXक 
Iिdयाओ ं कU तुलनाXक जांच पर आधा^रत है । यह अOयन 
*श+को ंऔर शै*+क सं3ानो ं के *लए ऐसे खेल आधा^रत *श+ण 
मॉडल कU `परेखा IMुत करने का Iयास करता है *जसम5 मनोरंजक 
तEो ंके साथ वैचा^रक समझ और मान*सक सिdयता का संतुलन 
बना रहे ।  
मु� शu— खेल आधा^रत अ*धगम, सं;ानाXक सहभािगता, 
सम�ा-समाधान, काय=-£ृित, िनण=य +मता, सिdय अ*धगम 
अनुसंधान-अंतर 
खेल आधा^रत अ*धगम पर उपल� अ*धकांश शै*+क अOयनो ंम5 
िवTा*थ=यो ंकU ¯*च, Iेरणा, सहभािगता, उपलg� अथवा *श+ण संतुि& 
को Iमुख प^रणामो ंके `प म5 *लया गया है । िकंतु यह �& नही ंिकया 
गया है िक िकसी िवTाथ_ का खेल म5 सिdय िदखना वाMव म5 गहन 
सं;ानाXक सहभािगता का संकेत है अथवा केवल ता¤ा*लक 
मनोरंजन, Iित�धा= या पुर@ार कU Iितिdया । इसी Iकार, ब7त कम 
अOयन खेल आधा^रत अ*धगम के भीतर उ�o होने वाली सं;ानाXक 
Iिdयाओ—ंजैसे िवक�ो ंकU तुलना, पूव= ;ान का पुनः £रण, रणनीित 
प^रवत=न, jुिट के प�ात सुधार, मान*सक Iयास तथा दीघ=का*लक 
Oान—को एकUकृत `प से मापते हb । 
वत=मान अOयन इसी अंतर को संबो*धत करता है । इसका िव*श& 
योगदान यह है िक खेल आधा^रत अ*धगम कU Iभावशीलता को केवल 
परी+ा अंक या सहभािगता दर से नही,ं बgz सं;ानाXक 1वहार के 

ब7आयामी संकेतको ंसे समझने का Iयास िकया जाएगा । अOयन म5 
यह भी जांचा जाएगा िक खेल कU किठनाई और िवTाथ_ कU सं;ानाXक 
तैयारी के बीच संतुलन िकस Mर पर सवा=*धक Iभावी मान*सक 
संलÑता उ�o करता है । इस Iकार यह अOयन खेल आधा^रत 
अ*धगम को मनोरंजन-क5 िnत tि&कोण से हटाकर सं;ानाXक िवकास-
क5 िnत शै+*णक ढांचे म5 3ािपत करता है । 
IMावना 
*श+ा का मूल उQेR केवल सूचना का संIेषण नही,ं बgz िवTा*थ=यो ं
म5 ऐसी सं;ानाXक +मताओ ंका िवकास करना है *जनके माOम से वे 
Iाe ;ान का िव\ेषण कर सक5 , सम�ाओ ंका समाधान खोज सक5 , 
वैकg�क tि&कोणो ंकU तुलना कर सक5  तथा प^रवित=त प^रg3ितयो ंम5 
अपने ;ान का उपयोग कर सक5 । पारंप^रक *श+ण पsितयो ं म5 
1ा�ान, पाxपुMक, £रण और *लgखत अ³ास का महEपूण= 
3ान रहा है, िकंतु तेजी से प^रवित=त होती शै*+क आवRकताओ ंने 
ऐसे अ*धगम वातावरण कU आवRकता को बढ़ाया है *जसम5 िवTाथ_ 
;ान के िनgÆय yहणकता= के 3ान पर सिdय अ�ेषक बन सके । 
खेल आधा^रत अ*धगम इसी सिdय अ*धगम कU िदशा म5 िवक*सत एक 
महEपूण= *श+ण पsित है । इसम5 खेल कU संरचना, िनयम, ल�, 
चुनौती, िनण=य, Iितिdया, Iगित और सम�ा-समाधान को शै+*णक 
उQेRो ंके साथ संयो*जत िकया जाता है । इसका मूल आधार यह है िक 
यिद िवTाथ_ िकसी िवषयवMु को केवल पढ़ने या सुनने के बजाय 
उसका Iयोग, परी+ण, संशोधन और पुनः Iयोग करता है, तो ;ान का 
सं;ानाXक Iसं@रण अ*धक गहन हो सकता है । 
िवTालयी और उ� *श+ा दोनो ं Mरो ं पर िवTा*थ=यो ं के Oान म5 
अg3रता, *श+ण सामyी से मान*सक दूरी तथा जिटल अवधारणाओ ं
के Iित उदासीनता *श+को ंके *लए िनरंतर चुनौती रही है । िवशेष `प 
से एक`प *श+ण वातावरण म5 िवTाथ_ कई बार क+ा म5 शारी^रक `प 
से उपg3त रहते 7ए भी मान*सक `प से सिdय नही ंहोते । ऐसी g3ित 
म5 उपg3ित और वाMिवक सं;ानाXक सहभािगता के बीच अंतर 
उ�o हो जाता है । इस*लए वत=मान शै*+क िवमश= म5 यह Ip महEपूण= 
हो गया है िक िवTाथ_ को केवल गितिव*ध म5 भाग लेने के *लए नही,ं 
बgz सोचने, तक=  करने, िनण=य लेने और ;ान का पुनग=ठन करने के 
*लए िकस Iकार Iे^रत िकया जाए । 
सं;ानाXक सहभािगता को िकसी काय= म5 मान*सक ऊजा=, Oान, 
रणनीित, तक=  तथा आX-िनयंिjत Iयास के िनवेश के `प म5 समझा जा 
सकता है । यह 1वहा^रक सहभािगता से *भo है । उदाहरण के *लए, 
कोई िवTाथ_ खेल म5 अw*धक सिdय हो सकता है, िकंतु यिद वह 
केवल अंक Iाe करने या Iित�ध_ को परा*जत करने पर क5 िnत है और 
िवषयवMु कU अवधारणाओ ंको नही ंसमझ रहा, तो उसकU शै*+क 
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सं;ानाXक सहभािगता सी*मत मानी जाएगी । इसके िवपरीत, यिद 
िवTाथ_ खेल के दौरान अपनी पूव= रणनीित कU समी+ा करता है, गलती 
से सीखता है, नया समाधान खोजता है और Iाe ;ान को अ� संदभ� 
म5 लागू करता है, तो यह गहरी सं;ानाXक सहभािगता का संकेत है । 

 
Fig. 1: खेल-आधा>रत अ1धगम: सिnय मkop, सफल भिवF 
 
खेल आधा^रत अ*धगम कU उपयोिगता इसी अंतर को समझने म5 िनिहत 
है । सु1वg3त खेल िवTाथ_ को बार-बार िनण=य लेने, कारण और 
प^रणाम का संबंध समझने तथा त¤ाल Iितिdया के आधार पर अपनी 
रणनीित संशो*धत करने का अवसर देता है । पारंप^रक काय=पj या 
परी+ा म5 िवTाथ_ को Iायः  उrर सही या गलत होने का ;ान अंत म5 
*मलता है, जबिक खेल आधा^रत वातावरण म5 Iितिdया त¤ाल हो 
सकती है । यह ता¤ा*लकता सं;ानाXक सुधार कU Iिdया को ती� 
बना सकती है । 
खेल आधा^रत अ*धगम म5 चुनौती का Mर भी अwंत महEपूण= है । यिद 
खेल अw*धक सरल हो तो िवTाथ_ मान*सक Iयास नही ंकरता, जबिक 
अw*धक किठन खेल िनराशा और काय=-wाग को जª दे सकता है । 
सं;ानाXक सहभािगता के *लए चुनौती और +मता के बीच संतुलन 
आवRक है । जब िवTाथ_ को ऐसा काय= *मलता है जो उसकU वत=मान 
यो­ता से थोड़ा ऊपर है, िकंतु उ*चत संकेत, सहयोग या पुनः Iयास �ारा 
पूरा िकया जा सकता है, तब मान*सक िनवेश बढ़ने कU संभावना अ*धक 
होती है । 
खेल म5 ल� कU �&ता भी सं;ानाXक संगठन म5 सहायक होती है । 
जब िवTाथ_ को यह पता होता है िक उसे िकस सम�ा का समाधान 
करना है, िकन िनयमो ंका पालन करना है और िकस Iकार Iगित का 
मू�ांकन होगा, तब उसका Oान अ*धक संर*चत `प म5 क5 िnत हो 
सकता है । �& ल� अनावRक सं;ानाXक िवचलन को कम कर 
सकता है तथा मान*सक संसाधनो ंको िवषयगत सम�ा पर क5 िnत कर 
सकता है । 
इसी Iकार, Mरगत Iगित िवTा*थ=यो ंको जिटलता के d*मक अनुभव 
से प^र*चत कराती है । Iारं*भक Mर पर सरल अवधारणाओ ंसे शु` कर 
आगे बढ़ते 7ए जिटल सम�ाओ ंकU ओर जाने से िवTाथ_ अपनी पूव= 
उपलg� पर नए ;ान का िनमा=ण कर सकता है । इस d*मक संरचना से 

काय=-£ृित पर अचानक अw*धक भार पड़ने कU संभावना कम होती 
है । साथ ही, िवTाथ_ को बार-बार सफलता और चुनौती का संतु*लत 
अनुभव Iाe होता है । 
खेल आधा^रत अ*धगम म5 पुनः Iयास का िवशेष महE है । पारंप^रक 
मू�ांकन म5 गलती कई बार असफलता का संकेत बन जाती है, जबिक 
खेल म5 गलती सीखने कU Iिdया का iाभािवक िह·ा हो सकती है । 
gखलाड़ी असफल Iयास के बाद पुनः  रणनीित बनाता है, िवक� 
बदलता है और प^रणाम कU तुलना करता है । यही Iिdया *श+ण म5 
लागू होने पर jुिट-संशोधन आधा^रत अ*धगम को Iो}ािहत कर सकती 
है । इससे िवTाथ_ गलत उrर को केवल असफलता के `प म5 न देखकर 
सं;ानाXक पुनग=ठन के अवसर के `प म5 yहण कर सकता है । 
वष= दो हजार इÂUस के बाद *श+ा म5 अंतः िdयाXक, अनुकूलनीय 
तथा आँकड़ा-आधा^रत अ*धगम वातावरण के Iित ¯*च म5 वृ*s 7ई है । 
*श+ण सं3ानो ंम5 खेलमय गितिव*धयो,ं अनुकरण आधा^रत काय�, 
Ipोrरी संरचनाओ ंऔर िड*जटल अ*धगम Iणा*लयो ंका उपयोग बढ़ा 
है । इसके साथ यह आवRकता भी उभरी है िक ऐसे वातावरण के 
Iभाव को केवल िवTाथ_ कU पसंद या उपयोग समय से नही,ं बgz 
वाMिवक अ*धगम Iिdयाओ ंसे मापा जाए । 
सं;ानाXक सहभािगता के संदभ= म5 खेल आधा^रत अ*धगम कई Mरो ं
पर Iभाव डाल सकता है । Iथम, यह Oान कU अव*ध को बढ़ा सकता 
है �ोिंक गितिव*ध म5 ल� और Iितिdया दोनो ंउपg3त रहते हb । 
ि�तीय, सम�ा-आधा^रत खेल रणनीितक सोच को सिdय करते हb । 
तृतीय, £ृित आधा^रत चुनौितयां पूव= ;ान कU पुनIा=ge को Iो}ािहत 
करती हb । चतुथ=, त¤ाल प^रणाम िनण=य और Iितिdया के संबंध को 
�& करते हb । पंचम, पुनः Iयास कU उपल�ता िवTा*थ=यो ं को 
सं;ानाXक लचीलापन िवक*सत करने का अवसर देती है । 
िफर भी खेल आधा^रत अ*धगम का Iwेक `प समान `प से Iभावी 
नही ंहोता । यिद खेल म5 बाÓ पुर@ारो ंका अw*धक उपयोग िकया 
जाए, तो िवTाथ_ िवषयवMु कU समझ के बजाय केवल अंक, पद या 
जीत पर क5 िnत हो सकता है । इसी Iकार, अw*धक tR उrेजना मु� 
शै+*णक सामyी से Oान हटा सकती है । अतः  खेल कU Iभावशीलता 
उसकU आकष=कता से अ*धक इस बात पर िनभ=र करती है िक खेल कU 
संरचना शै*+क उQेR के साथ िकतनी िनकटता से जुड़ी है । 
वत=मान अOयन इसी कारण सं;ानाXक सहभािगता को खेल आधा^रत 
अ*धगम कU Iभावशीलता का क5 nीय मानदंड मानता है । IMािवत शोध 
का उQेR यह समझना है िक िवषयवMु से Iw+ `प से जुड़ी चुनौती, 
िनण=य-आधा^रत गितिव*ध, ता¤ा*लक सुधाराXक Iितिdया तथा 
d*मक किठनाई िवTा*थ=यो ं के मान*सक िनवेश को िकस सीमा तक 
Iभािवत करते हb । 
इस अOयन के Iमुख उQेR िन� हb—खेल आधा^रत अ*धगम का 
िवTा*थ=यो ंकU सं;ानाXक सहभािगता पर Iभाव िनधा=^रत करना; Oान 
g3रता, सम�ा-समाधान और रणनीितक िनण=य म5 प^रवत=न का 
अOयन करना; खेल म5 Iाe Iितिdया और jुिट-सुधार 1वहार के 
संबंध को समझना; तथा यह जांचना िक सं;ानाXक सहभािगता म5 वृ*s 
शै*+क उपलg� कU तुलना म5 िकस Iकार अलग 1वहार IMुत करती 
है । 
अOयन का महE इस*लए भी है �ोिंक यह खेल आधा^रत अ*धगम 
कU सफलता के *लए अ*धक सू� मू�ांकन tि&कोण IMुत करता है । 
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यिद कोई गितिव*ध आकष=क है लेिकन िवTाथ_ उसम5 िवषय-संबंधी 
सोच का पया=e उपयोग नही ंकर रहा, तो उसे केवल सहभािगता के 
आधार पर Iभावी नही ंमाना जा सकता । इसी Iकार, यिद अपे+ाकृत 
सरल खेल िवTा*थ=यो ंको बार-बार ;ान पुनIा=ge, तक=  और रणनीितक 
सुधार के *लए Iे^रत करता है, तो उसका सं;ानाXक मू� अ*धक हो 
सकता है । 
अतः  यह अOयन *श+ा म5 खेल आधा^रत अ*धगम को मनोरंजक 
गितिव*ध के बजाय सं;ानाXक सिdयता कU संर*चत Iिdया के `प म5 
देखने का Iयास करता है । इसके माOम से यह िनधा=^रत िकया जा 
सकता है िक कौन-से खेल तE वाMिवक मान*सक संलÑता उ�o 
करते हb और कौन-से तE केवल बाÓ सहभािगता बढ़ाते हb । 
सािहw समी+ा 
खेल और अ*धगम के संबंध पर शै+*णक चचा= लंबे समय से मौजूद है, 
िकंतु हाल के वष� म5 इसका i`प अ*धक 1वg3त और सं;ानाXक 
हो गया है । Iारं*भक शोधो ंम5 खेल को मु�तः  Iेरणा, उ}ाह और 
*श+ण वातावरण म5 िविवधता लाने वाले साधन के `प म5 देखा गया 
था । बाद के अOयनो ंने यह संकेत िकया िक उपयुh `प से िडजाइन 
िकए गए खेल केवल मनोरंजन नही ं Iदान करते, बgz सम�ा-
समाधान, £ृित पुनIा=ge, िनण=य िनमा=ण और अनुकूलन जैसे 
सं;ानाXक काय� को भी सिdय कर सकते हb । 
खेल आधा^रत अ*धगम और खेलमय *श+ण म5 अंतर करना आवRक 
है । खेल आधा^रत अ*धगम म5 iयं खेल या अनुकरण *श+ण गितिव*ध 
का मु� माOम होता है, जबिक खेलमय *श+ण म5 पारंप^रक 
गितिव*धयो ंम5 अंक, Mर, पुर@ार अथवा Iितयोिगता जैसे खेल तE 
जोड़े जाते हb । सं;ानाXक सहभािगता के tि&कोण से यह अंतर 
महEपूण= है �ोिंक केवल अंक अथवा पुर@ार जोड़ देना आवRक 
`प से गहन सीखने कU गारंटी नही ंदेता । 
सािहw म5 खेल आधा^रत *श+ण कU Iभावशीलता को समझाने के *लए 
सिdय अ*धगम का *सsांत Iमुख `प से Iयुh 7आ है । इस tि&कोण 
के अनुसार िवTाथ_ तब अ*धक Iभावी `प से सीखता है जब वह ;ान 
को केवल yहण नही ंकरता, बgz उसके साथ िdयाXक `प से जुड़ता 
है । खेल आधा^रत वातावरण िवTाथ_ को िनण=य, Iितिdया और 
संशोधन कU पुनरावत_ Iिdया म5 रखता है । यही पुनरावृ*r ;ान संरचना 
को मजबूत कर सकती है । 
सं;ानाXक भार कU अवधारणा भी खेल आधा^रत अ*धगम कU 1ा�ा 
म5 उपयोगी है । िकसी भी सीखने कU g3ित म5 काय=-£ृित कU +मता 
सी*मत होती है । यिद खेल म5 ब7त अ*धक tR, Øिन, िनयम अथवा 
एक साथ कई काय= शा*मल हो,ं तो अनावRक मान*सक भार उ�o हो 
सकता है । इसके िवपरीत, यिद खेल कU संरचना सरल और िवषयवMु-
क5 िnत हो, तो मान*सक संसाधनो ंका उपयोग मु� अवधारणा को 
समझने म5 िकया जा सकता है । 
हाल कU शै*+क चचा=ओ ंम5 यह बात भी सामने आई है िक खेल आधा^रत 
अ*धगम का Iभाव िवषय, आयु, खेल कU संरचना और िवTाथ_ कU पूव= 
तैयारी के अनुसार बदल सकता है । ग*णतीय सम�ा-समाधान म5 
उपयोगी खेल संरचना भाषा अ*धगम के *लए समान `प से Iभावी नही ं
हो सकती । इसी Iकार, Iारं*भक क+ाओ ं के िवTा*थ=यो ं के *लए 
*चjाXक Iितिdया उपयोगी हो सकती है, जबिक उ� क+ाओ ं के 
िवTा*थ=यो ंम5 िव\ेषणाXक प^रtR अ*धक Iभावी हो सकते हb । 

शोध सािहw म5 ता¤ा*लक Iितिdया को खेल आधा^रत अ*धगम का 
एक महEपूण= गुण माना गया है । जब िवTाथ_ को अपने िनण=य के तुरंत 
बाद प^रणाम ;ात होता है, तो वह कारण और प^रणाम के संबंध को 
समझ सकता है । यिद Iितिdया केवल सही या गलत बताने के बजाय 
jुिट का कारण भी बताती है, तो सं;ानाXक सुधार कU संभावना और 
बढ़ जाती है । यह Iिdया िवशेष ̀ प से जिटल अवधारणाओ ंम5 उपयोगी 
हो सकती है । 
पुनIा=ge अ³ास से संबं*धत सािहw बताता है िक ;ान को बार-बार 
£ृित से िनकालने कU Iिdया केवल पुनपा=ठ कU तुलना म5 अ*धक 
Iभावशाली हो सकती है । खेल आधा^रत Ipोrरी, d*मक चुनौती और 
िनण=य गितिव*धयां िवTा*थ=यो ंको बार-बार ;ान पुनIा=e करने के *लए 
Iे^रत करती हb । यिद यह Iिdया अंतराल के साथ कU जाए, तो 
दीघ=का*लक ;ान g3रता म5 सहायता *मल सकती है । 
सम�ा-समाधान आधा^रत खेलो ंपर िकए गए अOयनो ंम5 पाया गया है 
िक जिटल काय= िवTा*थ=यो ंको वैकg�क समाधान खोजने, उपल� 
संकेतो ंकU 1ा�ा करने और प^रणाम के आधार पर अपनी रणनीित 
बदलने के *लए Iे^रत करते हb । ये सभी Iिdयाएं सं;ानाXक सहभािगता 
के उ� Mर से जुड़ी हb । िफर भी कई शोध केवल अंितम उपलg� अंक 
का उपयोग करते हb, *जससे यह िनधा=^रत करना किठन हो जाता है िक 
सुधार िकस िव*श& मान*सक Iिdया के कारण 7आ । 
खेल आधा^रत अ*धगम म5 iायrता भी महEपूण= है । जब िवTा*थ=यो ं
को िवक� चुनने, रणनीित बदलने या काय= कU िदशा िनधा=^रत करने का 
अवसर िदया जाता है, तो उनम5 iा*मE कU भावना िवक*सत हो सकती 
है । यह iा*मE मान*सक िनवेश को बढ़ाने म5 सहायक हो सकता है । 
िकंतु अw*धक िवक� िनण=य थकान भी उ�o कर सकते हb । इस*लए 
िवक�ो ंकU सं�ा और जिटलता *श+ाथ_ के Mर के अनु`प होनी 
चािहए । 
Iित�धा= खेल आधा^रत अ*धगम का एक िववादा�द तE है । कुछ 
अOयनो ंम5 Iित�धा= को Iदश=न और उ}ाह बढ़ाने वाला पाया गया 
है, जबिक अ� म5 अw*धक Iित�धा= ने कमजोर िवTा*थ=यो ंम5 *चंता 
और सहभािगता म5 कमी उ�o कU । सं;ानाXक tि& से सहयोगाXक 
खेलो ंका महE बढ़ जाता है �ोिंक इनम5 िवTाथ_ केवल जीतने के 
बजाय तक=  साझा करते हb, �&ीकरण देते हb और दूसरो ंकU रणनीितयो ं
कU तुलना करते हb । 
सहयोगाXक खेल आधा^रत गितिव*धयो ं म5 सामा*जक संवाद 
सं;ानाXक िवMार का माOम बन सकता है । जब िवTाथ_ अपने 
िनण=य का कारण बताता है, तो उसे अपने िवचारो ंको 1वg3त करना 
पड़ता है । सा*थयो ंके Ip उसे अपने ;ान कU सीमाओ ंका अनुभव कराते 
हb । इस Iकार सं;ानाXक सहभािगता 1ghगत मान*सक Iयास से 
आगे बढ़कर संवादाXक अ*धगम का `प yहण करती है । 
हाल के वष� म5 अनुकूलनीय खेल आधा^रत Iणा*लयो ंकU अवधारणा 
भी महEपूण= 7ई है । ऐसी Iणा*लयो ंम5 िवTाथ_ के Iदश=न के अनुसार 
Ipो ंया चुनौितयो ंकU किठनाई बदली जा सकती है । इसका उQेR ऐसी 
g3ित बनाए रखना है *जसम5 काय= न अw*धक सरल हो और न 
अw*धक किठन । सं;ानाXक सहभािगता के tि&कोण से यह संतुलन 
महEपूण= है �ोिंक उपयुh चुनौती मान*सक Iयास को बनाए रखती 
है । 
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आँकड़ा-आधा^रत *श+ण Iणा*लयो ं ने खेल के भीतर िवTाथ_ कU 
गितिव*धयो ं को सू� Mर पर समझने कU संभावना बढ़ाई है । 
उदाहरणतः  िकसी Ip पर िबताया गया समय, िकतनी बार Iयास िकया 
गया, िकस चरण पर रणनीित बदली गई और jुिट के बाद �ा Iितिdया 
7ई—ये सभी सं;ानाXक सहभािगता के अIw+ संकेतक बन सकते 
हb । पारंप^रक परी+ा इन IिdयाXक संकेतो ंको Iायः  दज= नही ंकरती । 
इसके बावजूद उपल� सािहw म5 एक महEपूण= सम�ा मापन कU है । 
अनेक अOयनो ंम5 सहभािगता को iयं-^रपोट= Ipावली �ारा मापा गया 
है । िवTाथ_ यह बता सकता है िक उसे गितिव*ध रोचक लगी, िकंतु यह 
आवRक नही ंिक उसने उ� Mर कU सं;ानाXक Iिdया का उपयोग 
िकया हो । इस*लए 1वहा^रक आँकड़ो,ं काय=-Iदश=न और सं;ानाXक 
संकेतको ंका संयोजन अ*धक िव[सनीय हो सकता है । 
सािहw यह भी संकेत करता है िक खेल आधा^रत अ*धगम के Iभाव 
को केवल त¤ाल परी+ण से नही ंसमझा जाना चािहए । यिद िवTाथ_ 
खेल के तुरंत बाद अ�ा Iदश=न करता है, पर कुछ समय बाद ;ान भूल 
जाता है, तो Iभाव सी*मत माना जाएगा । इस*लए ;ान g3रता, 
3ानांतरण +मता और िवलंिबत पुनप=री+ण को भी सं;ानाXक Iभाव 
के मू�ांकन म5 सgk*लत करना आवRक है । 
िवषयगत 3ानांतरण भी एक महEपूण= शोध +ेj है । यिद िवTाथ_ 
िकसी खेल के भीतर सम�ा हल करना सीखता है, तो Ip यह है िक 
�ा वही रणनीित नए संदभ= म5 भी उपयोग कर सकता है । वाMिवक 
सं;ानाXक िवकास का संकेत तब अ*धक मजबूत होता है जब िवTाथ_ 
अ*ज=त *सsांत को अप^र*चत सम�ा म5 लागू कर सके । 
jुिट-सहनशीलता खेल आधा^रत अ*धगम का एक अ� महEपूण= 
आयाम है । कई पारंप^रक क+ाओ ंम5 िवTाथ_ गलत उrर देने से बचता 
है �ोिंक गलती को नकाराXक मू�ांकन से जोड़ा जाता है । खेल म5 
पुनः Iयास उपल� होने से गलती Iयोग का िह·ा बन सकती है । यह 
वातावरण िवTा*थ=यो ंको अ*धक जोgखमपूण= िकंतु संभािवत `प से 
उपयोगी सं;ानाXक रणनीितयां अपनाने के *लए Iे^रत कर सकता है । 
सं;ानाXक सहभािगता से संबं*धत सािहw यह �& करता है िक 
मान*सक Iयास हमेशा बाÓ `प से िदखाई नही ंदेता । शांत िवTाथ_ भी 
गहरे िव\ेषण म5 संलÑ हो सकता है, जबिक अw*धक सिdय िवTाथ_ 
सतही रणनीित का उपयोग कर सकता है । इस*लए सं;ानाXक 
सहभािगता का आकलन 1वहा^रक सिdयता से अलग `प म5 िकया 
जाना चािहए । 

 
Fig. 2: खेल के माrम से संCानाjक कौशल और सिnय अ1धगम का 
िवकास 
वष= दो हजार इÂUस से दो हजार छÇीस के बीच *श+ा म5 
वैयghकUकृत और अनुकूलनीय अ*धगम कU चचा= बढ़ी है । इसके साथ 
खेल आधा^रत Iणा*लयो ंम5 िवTाथ_ के Iदश=न के अनुसार किठनाई 
बदलने, संकेत देने और jुिट के Iकार के आधार पर Iितिdया देने कU 
संभावना िवMृत 7ई है । इससे ऐसे *श+ण वातावरण कU अवधारणा 
िवक*सत 7ई है जो सभी िवTा*थ=यो ंके *लए समान काय= देने के बजाय 
उनकU सं;ानाXक g3ित के अनुसार चुनौती िनधा=^रत कर सके । 
िफर भी अ*धकांश शै*+क सं3ानो ंम5 खेल आधा^रत गितिव*धयो ंका 
चयन *श+क कU सहज धारणा या लोकिIयता के आधार पर िकया जाता 
है । िकसी खेल का आकष=क होना उसकU शै*+क Iभावशीलता का 
पया=e Iमाण नही ंहै । यिद खेल कU सफलता को सं;ानाXक संकेतको ं
से नही ंमापा जाता, तो यह िनधा=^रत करना किठन हो जाता है िक 
िवTाथ_ वाMव म5 सीख रहा है या केवल खेल म5 1M है । 
वत=मान सािहw कU एक अ� सीमा यह है िक Iेरणा और सं;ानाXक 
सहभािगता को कई बार एक ही अवधारणा कU तरह IMुत िकया जाता 
है । जबिक िवTाथ_ िकसी खेल को पसंद कर सकता है, लेिकन 
िवषयवMु पर गहराई से िवचार न करे । इसके िवपरीत, कोई चुनौतीपूण= 
गितिव*ध ब7त मनोरंजक न होते 7ए भी उ� Mर कU सं;ानाXक 
Iिdया उ�o कर सकती है । इस*लए दोनो ंआयामो ंको पृथक `प से 
मापना आवRक है । 
IMािवत शोध-पsित 
वत=मान अOयन के *लए *म*�त प^रमाणाXक-1वहा^रक अनुसंधान 
`परेखा IMािवत कU गई । इसका उQेR यह िनधा=^रत करना था िक 
संर*चत खेल आधा^रत अ*धगम िवTा*थ=यो ंकU सं;ानाXक सहभािगता 
के िकन आयामो ंको Iभािवत करता है और यह Iभाव पारंप^रक *श+ण 
कU तुलना म5 िकस Mर तक *भo है । अOयन म5 केवल अंितम उपलg� 
को प^रणाम मानने के 3ान पर सीखने कU Iिdया के दौरान उ�o 
1वहा^रक और सं;ानाXक संकेतो ंको भी सgk*लत िकया गया । 
अOयन के *लए माO*मक Mर के िवTा*थ=यो ंको ल*+त समूह माना 
गया । चयिनत िवTा*थ=यो ंको दो तुलनीय समूहो ंम5 िवभा*जत िकया 
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गया । Iथम समूह को खेल आधा^रत गितिव*धयो ंके माOम से *श+ण 
Iदान िकया गया, जबिक दूसरे समूह को समान िवषयवMु पर पारंप^रक 
1ा�ा, पाx-पठन तथा अ³ास आधा^रत *श+ण िदया गया । दोनो ं
समूहो ं के *लए *श+ण अव*ध, पाx िवषय, अ*धगम उQेR और 
मू�ांकन कU किठनाई समान रखी गई । 
शोध का क5 nीय iतंj चर *श+ण पsित था, जबिक आ*�त चरो ंम5 
सं;ानाXक सहभािगता, सम�ा-समाधान द+ता, रणनीित प^रवत=न, 
jुिट-सुधार, Oान कU िनरंतरता, ;ान पुनIा=ge तथा नई प^रg3ित म5 
अवधारणा के अनुIयोग को सgk*लत िकया गया । 
खेल आधा^रत समूह के *लए गितिव*धयो ंको चार संरचनाXक *सsांतो ं
पर िवक*सत िकया गया—d*मक किठनाई, त¤ाल सुधाराXक 
Iितिdया, ब7िवक�ीय रणनीितक िनण=य तथा पुनः Iयास कU 
उपल�ता । इस Iकार खेल का उQेR केवल आकष=ण उ�o करना 
नही,ं बgz िवTा*थ=यो ंको िनरंतर िवचार, िनण=य और पुनिव=चार कU 
g3ित म5 रखना था । 
अOयन 1व3ा 
अOयन म5 कुल 240 िवTा*थ=यो ं का एक का�िनक शोध-नमूना 
संर*चत िकया गया, *जसे केवल IMािवत IयोगाXक `परेखा के 
Iदश=न के उQेR से उपयोग िकया गया । िवTा*थ=यो ंकU आयु लगभग 
13 से 16 वष= के बीच िनधा=^रत कU गई । समान शै+*णक Mर सुिन*�त 
करने के *लए Iारं*भक उपलg� परी+ण तथा सं;ानाXक आधार-
मापन िकया गया । 
120 िवTा*थ=यो ंको खेल आधा^रत अ*धगम समूह तथा 120 िवTा*थ=यो ं
को पारंप^रक *श+ण समूह म5 रखा गया । IयोगाXक अव*ध आठ 
सeाह िनधा=^रत कU गई । Iwेक सeाह तीन *श+ण सj आयो*जत 
िकए गए और Iwेक सj कU अव*ध लगभग 40 *मनट रखी गई । 
िवषयवMु के *लए िव;ान और ग*णत के ऐसे पाठ चुने गए *जनम5 
कारण-प^रणाम, तािक= क िनण=य, वग_करण, d*मक सम�ा-समाधान 
तथा अवधारणा 3ानांतरण कU आवRकता थी । चयन इस*लए िकया 
गया तािक िवTा*थ=यो ंकU सं;ानाXक गितिव*ध को ब7आयामी `प म5 
मापा जा सके । 
आँकड़ा-समु�य 
अOयन के *लए िनिम=त आँकड़ा-समु�य म5 Iwेक िवTाथ_ के अनेक 
1वहा^रक और शै+*णक संकेत सgk*लत िकए गए । मु� संकेत इस 
Iकार थे—Iारं*भक परी+ण अंक, अंितम परी+ण अंक, Iित सम�ा 
औसत िवचार समय, सही उrर से पूव= Iयासो ंकU सं�ा, jुिट के बाद 
सफल सुधार का अनुपात, रणनीित प^रवत=न कU आवृ*r, गितिव*ध 
पूण=ता दर, Oान िवचलन कU आवृ*r, िवलंिबत पुनप=री+ण अंक तथा 
नई प^रg3ित म5 ;ान 3ानांतरण अंक । 
खेल आधा^रत समूह के *लए अित^रh ̀ प से Iwेक Mर पर *लया गया 
समय, किठन Mरो ं पर पुनः Iयास, संकेत उपयोग कU सं�ा तथा 
Iितिdया के बाद उrर प^रवत=न 1वहार को दज= िकया गया । 
Iwेक िवTाथ_ को एक संकेतांक िदया गया और पहचान संबंधी 
1ghगत जानकारी को िव\ेषण से पृथक रखा गया । शोध िव\ेषण 
का उQेR िवTा*थ=यो ंकU 1ghगत पहचान नही,ं बgz समूह Mर पर 
सं;ानाXक 1वहार कU Iवृ*rयो ंका अOयन करना था । 
पूव=-संसाधन 

िव\ेषण से पूव= आँकड़ो ंकU संगित कU जाँच कU गई । अपूण= Iिवि&यो,ं 
अw*धक असामा� समय-मू�ो ंतथा पुनरावृr अ*भलेखो ंको *चg�त 
िकया गया । *जन अ*भलेखो ंम5 आवRक संकेतको ंका अw*धक भाग 
अनुपल� था, उ�5 िव\ेषण से बाहर रखा गया । 
िव*भo मापन संकेतको ंको तुलनीय बनाने के *लए मानकUकरण Iिdया 
अपनाई गई । उदाहरण के *लए िवचार समय, सुधार दर तथा उपलg� 
अंक *भo पैमानो ंपर थे, इस*लए उ�5 समान िव\ेषणाXक पैमाने म5 
प^रवित=त िकया गया । 
सं;ानाXक सहभािगता का एक संयुh सूचक तैयार िकया गया *जसम5 
छह आयामो ंको सgk*लत िकया गया—Oान िनरंतरता, रणनीितक 
लचीलापन, jुिट-सुधार, ;ान पुनIा=ge, सम�ा पर मान*सक िनवेश 
तथा 3ानांतरण +मता । संयुh सूचक म5 केवल काय= पूण=ता को पया=e 
नही ंमाना गया । 
Iित`प संरचना 
िवTा*थ=यो ंकU सं;ानाXक सहभािगता के Mर को पहचानने के *लए 
एक ब7Mरीय वग_करण Iित`प IMािवत िकया गया । इसका उQेR 
िवTा*थ=यो ंको िन�, मOम और उ� सं;ानाXक सहभािगता वाले तीन 
वग� म5 िवभा*जत करना था । 
Iित`प म5 Iथम Mर पर 1वहा^रक संकेतो ंको yहण िकया गया । इसके 
बाद संकेतो ं के पार�^रक संबंधो ंका भा^रत िव\ेषण िकया गया । 
उदाहरणतः  अ*धक समय लेना हमेशा उ� सहभािगता का संकेत नही ं
माना गया; यिद अ*धक समय के साथ रणनीित प^रवत=न और सफल 
jुिट-सुधार उपg3त था, तभी उसे सकाराXक सं;ानाXक िनवेश के 
`प म5 1ा�ाियत िकया गया । 
दूसरे Mर पर शै+*णक Iदश=न संकेत जोड़े गए । इसम5 त¤ाल उपलg�, 
िवलंिबत ;ान-£रण तथा नई प^रg3ित म5 अवधारणा के Iयोग को 
सgk*लत िकया गया । अंितम Mर पर संयुh सहभािगता �ेणी 
िनधा=^रत कU गई । 
इस संरचना कU िवशेषता यह थी िक िकसी िवTाथ_ को केवल उ� अंक 
के आधार पर उ� सं;ानाXक सहभािगता वग= म5 नही ंरखा गया । यिद 
िवTाथ_ ने सही उrर शी® Iाe िकया, िकंतु रणनीितक Iिdया, jुिट-
सुधार या 3ानांतरण +मता कमजोर रही, तो उसका सहभािगता Mर 
मOम माना जा सकता था । 
I*श+ण रणनीित 
कुल उपल� अ*भलेखो ंको I*श+ण और परी+ण के *लए िवभा*जत 
िकया गया । लगभग 70 Iितशत अ*भलेख I*श+ण के *लए, 15 
Iितशत आंत^रक सwापन के *लए और शेष 15 Iितशत iतंj परी+ण 
के *लए िनधा=^रत िकए गए । 
I*श+ण के दौरान Iित`प को िव*भo संकेतको ंके संयोजन के आधार 
पर सहभािगता �ेणी पहचानने के *लए अनुकू*लत िकया गया । 
अw*धक अनुकूलन से बचने के *लए पुनरावत_ सwापन Iिdया का 
उपयोग िकया गया । िव*भo चरणो ंम5 संकेतको ंके महE कU तुलना भी 
कU गई । 
िव\ेषण म5 यह िवशेष `प से जाँचा गया िक �ा खेल आधा^रत समूह 
के िवTा*थ=यो ंम5 सं;ानाXक सहभािगता कU वृ*s केवल अंितम अंक से 
संबं*धत थी या 1वहा^रक संकेतो ंम5 भी �& प^रवत=न िदखाई िदया । 
मू�ांकन मानदंड 
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अOयन म5 मू�ांकन के *लए केवल शै+*णक उपलg� का उपयोग नही ं
िकया गया । Iमुख मानदंडो ंम5 सं;ानाXक सहभािगता सूचक, सम�ा-
समाधान द+ता, रणनीित प^रवत=न दर, jुिट-सुधार दर, िवलंिबत ;ान-
£रण, ;ान-3ानांतरण +मता, Oान िनरंतरता तथा वग_करण 
सटीकता को शा*मल िकया गया । 
दोनो ंसमूहो ं के पूव= तथा प�ात् मापन का तुलनाXक परी+ण िकया 
गया । समूह अंतर के साथ-साथ Iभाव के प^रमाण का भी आकलन 
िकया गया तािक केवल सांg�कUय अंतर के बजाय शै*+क मह� का 
अनुमान लगाया जा सके । 
प^रणाम एवं चचा= 
िव\ेषण से यह संकेत *मला िक खेल आधा^रत अ*धगम समूह ने 
पारंप^रक समूह कU तुलना म5 अ*धकांश सं;ानाXक संकेतको ंपर बेहतर 
Iदश=न िकया । िवशेष `प से jुिट के बाद सफल सुधार, रणनीित 
प^रवत=न, ;ान-3ानांतरण और Oान िनरंतरता म5 अ*धक �& वृ*s 
देखी गई । 
प^रणाम सारणी 

मू�ांकन 
आयाम 

खेल 
आधा^र
त समूह 

पारंप^र
क समूह 

तुलनाX
क अंतर 

Iमुख 
अवलोकन 

सं;ानाX
क 
सहभािग
ता सूचक 

82.6 69.4 13.2 

खेल आधा^रत 
गितिव*धयो ंम5 
मान*सक 
िनवेश अ*धक 
रहा 

jुिट-सुधार 
दर 

78.9 
Iितशत 

61.7 
Iितशत 

17.2 
Iितशत 
अंक 

ता¤ा*लक 
Iितिdया ने 
पुनिव=चार को 
Iो}ािहत 
िकया 

रणनीित 
प^रवत=न 
+मता 

74.3 
Iितशत 

55.8 
Iितशत 

18.5 
Iितशत 
अंक 

पुनः Iयास ने 
वैकg�क 
समाधान 
खोजने कU 
Iवृ*r बढ़ाई 

िवलंिबत 
;ान-£रण 

80.1 
Iितशत 

70.6 
Iितशत 

9.5 
Iितशत 
अंक 

पुनIा=ge 
अ³ास से 
;ान g3रता 
म5 सुधार 
िदखाई िदया 

नई 
प^रg3ित 
म5 ;ान-
3ानांतरण 

76.8 
Iितशत 

62.9 
Iितशत 

13.9 
Iितशत 
अंक 

खेल g3ितयो ं
म5 सीखी 
रणनीितयाँ 
नए Ipो ंम5 
उपयोग 7Á 

Oान 
िनरंतरता 

84.5 
Iितशत 

72.1 
Iितशत 

12.4 
Iितशत 
अंक 

ल� और 
d*मक 
चुनौती ने 

Oान बनाए 
रखने म5 
सहायता कU 

सम�ा-
समाधान 
द+ता 

81.2 
Iितशत 

68.7 
Iितशत 

12.5 
Iितशत 
अंक 

ब7-चरणीय 
िनण=यो ंने 
िव\ेषणाX
क सोच को 
सिdय िकया 

उ� 
सहभािग
ता �ेणी म5 
िवTाथ_ 

58.3 
Iितशत 

36.7 
Iितशत 

21.6 
Iितशत 
अंक 

खेल आधा^रत 
समूह म5 गहन 
मान*सक 
संलÑता 
अ*धक पाई 
गई 

 
Iाe प^रणाम बताते हb िक खेल आधा^रत अ*धगम का सबसे बड़ा 
Iभाव केवल उपलg� पर नही,ं बgz सं;ानाXक Iिdया के भीतर 
िदखाई िदया । रणनीित प^रवत=न +मता म5 18.5 Iितशत अंक का अंतर 
यह संकेत देता है िक िवTा*थ=यो ंको जब असफल Iयास के बाद पुनः  
समाधान खोजने का अवसर िदया गया, तब उ�ोनें एक ही उrर-पsित 
पर िनभ=र रहने के बजाय वैकg�क tि&कोण अपनाए । 
jुिट-सुधार दर म5 17.2 Iितशत अंक का अंतर भी महEपूण= था । 
पारंप^रक *श+ण म5 गलत उrर Iायः  अंितम मू�ांकन कU तरह अनुभव 
िकया जाता है, जबिक खेल आधा^रत गितिव*ध म5 गलती के बाद संकेत, 
Iितिdया और पुनः Iयास उपल� था । इससे jुिट को असफलता के 
बजाय सीखने कU सूचना के `प म5 उपयोग करने कU Iवृ*r िवक*सत 
7ई । 
;ान-3ानांतरण +मता का प^रणाम अOयन के *लए िवशेष `प से 
उ¡ेखनीय रहा । खेल आधा^रत समूह के िवTा*थ=यो ंने नई प^रg3ित म5 
पूव= ;ान के अनुIयोग म5 बेहतर Iदश=न िकया । इससे यह संकेत *मलता 
है िक खेल आधा^रत अ*धगम ने केवल उrर £रण नही ंबढ़ाया, बgz 
अवधारणाओ ंके बीच संबंध समझने म5 भी सहायता कU । 
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Oान िनरंतरता म5 पाया गया अंतर यह दशा=ता है िक �& ल�, d*मक 
चुनौती और त¤ाल Iितिdया िवTा*थ=यो ंके Oान को अ*धक समय 
तक बनाए रख सकती है । िफर भी इस प^रणाम कU 1ा�ा सावधानी 
से आवRक है �ोिंक खेल कU नवीनता भी Iारं*भक उ}ाह का कारण 
बन सकती है । 
िवलंिबत ;ान-£रण का बेहतर Mर यह संकेत देता है िक खेल आधा^रत 
गितिव*धयो ंम5 बार-बार ;ान पुनIा=ge और पुनः Iयोग ने £ृित g3रता 
को समथ=न िदया । केवल त¤ाल प�ात् परी+ण के बजाय िवलंिबत 
मापन का उपयोग इस अOयन कU िव\ेषणाXक शgh को बढ़ाता 
है । 
वग_करण Iित`प �ारा िवTा*थ=यो ंको सं;ानाXक सहभािगता के तीन 
Mरो ंम5 िवभा*जत करने पर खेल आधा^रत समूह म5 उ� सहभािगता 
�ेणी का अनुपात अ*धक *मला । इससे यह अनुमान लगाया जा सकता 
है िक 1वहा^रक संकेतो ंऔर उपलg� संकेतो ंको संयुh `प से देखना 
केवल परी+ा अंक कU तुलना म5 अ*धक उपयोगी शै+*णक जानकारी 
Iदान करता है । 
इन प^रणामो ंका एक महEपूण= िनिहताथ= यह है िक सभी खेल समान 
`प से उपयोगी नही ं होगें । ऐसा खेल जो केवल पुर@ार, गित या 
Iित�धा= पर आधा^रत हो, संभव है िक 1वहा^रक सिdयता तो बढ़ाए, 
लेिकन सं;ानाXक सहभािगता नही ं । Iभावी खेल आधा^रत अ*धगम 
के *लए चुनौती, Iितिdया, िनण=य और िवषयवMु के बीच संरचनाXक 
संबंध आवRक है । 
सीमाएँ 
अOयन कU पहली सीमा यह है िक IMािवत आँकड़ा-समु�य 
IयोगाXक Iदश=न के उQेR से संर*चत है; अतः  इसके सं�ाXक 
प^रणामो ं को वाMिवक िवTालयी जनसं�ा पर Iw+ `प से 
सामा�ीकृत नही ंिकया जाना चािहए । 
दूसरी सीमा यह है िक सं;ानाXक सहभािगता को 1वहा^रक संकेतो ंसे 
अनुमािनत िकया गया । िवचार समय, रणनीित प^रवत=न और jुिट-सुधार 
उपयोगी संकेत हb, िकंतु वे िवTाथ_ कU आंत^रक मान*सक Iिdया का 
पूण= Iw+ मापन नही ंकरते । 
तीसरी सीमा आठ सeाह कU अOयन अव*ध है । दीघ=का*लक Iभाव, 
िवशेषकर छह महीने या एक वष= बाद ;ान g3रता, इस ̀ परेखा म5 मापी 
नही ंगई । 
चौथी सीमा िवषयवMु से संबं*धत है । िव;ान और ग*णत आधा^रत 
काय� से Iाe िन ष= भाषा, सामा*जक िव;ान, कला या 1ावसाियक 
*श+ा म5 *भo हो सकते हb । 
पाँचवी ंसीमा यह है िक खेल आधा^रत *श+ण कU सफलता *श+क के 
माग=दश=न, तकनीकU सुिवधा, िवTाथ_ कU पूव= िड*जटल द+ता और 
िवTालयी वातावरण पर भी िनभ=र कर सकती है । 
भावी संभावनाएँ 
भिव¦ के शोध म5 वाMिवक िवTालयो ंसे दीघ=का*लक आँकड़े एकj 
कर अOयन को अ*धक 1ापक बनाया जा सकता है । िव*भo आयु 
समूहो,ं yामीण एवं शहरी िवTालयो ं तथा अलग-अलग सामा*जक-
आ*थ=क प^रg3ितयो ंके िवTा*थ=यो ंकU तुलना उपयोगी होगी । 
अनुकूलनीय खेल Iणा*लयो ं म5 िवTाथ_ कU वाMिवक समय कU 
Iितिdया के आधार पर किठनाई को iचा*लत `प से प^रवित=त करने 
कU संभावना का अOयन िकया जा सकता है । यिद कोई िवTाथ_ 

लगातार सही उrर दे रहा हो तो चुनौती बढ़ाई जा सकती है, जबिक बार-
बार jुिट होने पर संकेत या सरल चरण उपल� कराया जा सकता है । 
भावी अOयनो ं म5 नेj-गितिव*ध, Iितिdया समय, शारी^रक Oान 
संकेत तथा सू� 1वहा^रक अ*भलेखो ं को जोड़कर सं;ानाXक 
सहभािगता का अ*धक सटीक अनुमान िवक*सत िकया जा सकता है । 
सहयोगाXक खेलो ंऔर 1ghगत खेलो ंकU तुलना भी महEपूण= होगी । 
इससे यह समझा जा सकेगा िक सामा*जक संवाद, समूह िनण=य और 
सहपाठी �&ीकरण सं;ानाXक सहभािगता को िकस सीमा तक 
Iभािवत करते हb । 
अंततः  ऐसे पूवा=नुमानाXक Iित`प िवक*सत िकए जा सकते हb जो 
Iारं*भक कुछ गितिव*धयो ंके आधार पर यह पहचान सक5  िक कौन-सा 
िवTाथ_ भिव¦ म5 सहभािगता खो सकता है । ऐसी पहचान *श+क को 
समय रहते उपयुh शै+*णक हM+ेप करने म5 सहायता दे सकती है । 
िन ष= 
वत=मान अOयन यह 3ािपत करने का Iयास करता है िक *श+ा म5 खेल 
आधा^रत अ*धगम कU वाMिवक Iभावशीलता केवल मनोरंजन, 
Iित�धा= या गितिव*ध पूण=ता से नही ं मापी जानी चािहए । इसका 
अ*धक महEपूण= आयाम िवTा*थ=यो ं�ारा िकए गए मान*सक िनवेश, 
रणनीितक िनण=य, jुिट-सुधार, ;ान पुनIा=ge तथा नई प^रg3ितयो ंम5 
;ान के अनुIयोग से संबं*धत है । 
IMािवत िव\ेषण म5 खेल आधा^रत समूह ने सं;ानाXक सहभािगता, 
Oान िनरंतरता, सम�ा-समाधान, रणनीित प^रवत=न तथा ;ान-
3ानांतरण जैसे संकेतको ं पर पारंप^रक *श+ण समूह कU तुलना म5 
बेहतर प^रणाम Iद*श=त िकए । इससे यह संकेत *मलता है िक 
सु1वg3त खेल संरचना िवTा*थ=यो ंको िनgÆय yहणकता= से सिdय 
सम�ा-समाधानकता= म5 प^रवित=त कर सकती है । 
अOयन का क5 nीय िन ष= यह है िक खेल आधा^रत अ*धगम तभी 
शै*+क `प से Iभावी माना जाना चािहए जब खेल कU Iwेक Iमुख 
गितिव*ध िकसी �& सं;ानाXक उQेR से जुड़ी हो । ता¤ा*लक 
Iितिdया, पुनः Iयास, d*मक किठनाई और िनण=य-आधा^रत काय= इस 
िदशा म5 िवशेष `प से उपयोगी *सs हो सकते हb । 
इस Iकार *श+ा म5 खेल आधा^रत अ*धगम को केवल ¯*चकर *श+ण 
तकनीक के `प म5 नही,ं बgz सं;ानाXक सहभािगता के संर*चत 
िवकास माOम के `प म5 देखा जाना चािहए । उ*चत `प से िवक*सत 
और मू�ांिकत खेल आधा^रत Iणाली िवTा*थ=यो ंकU सोच कU गहराई, 
मान*सक लचीलापन और ;ान के 1ावहा^रक उपयोग को सुtढ़ करने 
कU मह�पूण= +मता रखती है । 
संदभ= 
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