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पायरी १: िाव्या बाजूला दाखिलेली चौकट बनिण्यासाठी, प्रथम 
एक A५ आकाराचे कागद घ्या आडि त्याला मध्यभागी दममिा. 

पायरी २: डचत्रात दाखिल्याप्रमािे समोरच्या
अध्याा भागािर, किेने २ सेमी आडि ३ सेमी 
अंतरािर आयत काढा. 

पायरी ३: आता कटरच्या सहाय्याने हा आयात 
काळजीपूिाक कापून घ्या. हे एका चौकटीप्रमािे
डकंिा खखिकीसारखे डदसेल. 

आिश्यक सामग्री: A४ (२१.० x २९.७ सेमी) डकंिा A५ आकाराचे जाि पांढरे कागद (१४.८ x २१.० सेमी), पेन्ससल, काळा
माका र, खोिरबर, पट्टी आडि डिंक. या चौकटी बनडिण्यासाठी आपल्याकिे जाि पांढरे A५ कागद असिे आिश्यक आहे. जर
तममच्याकिे A५ आकाराचे कागद नसतील तर तमम्ही A४ आकाराचा कागद घ्या आडि तो अर्ाा मध्ये कापून घ्या (आता हा A५
आकाराचा होईल).
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पायरी  ५: चौकटी बनिल्यानंतर, त्यांच्या आत 
लािण्यासाठी प्रत्येकी १२ सेमी X ८ सेमीची पत्ते 
बनिा. खजतके फे्रम्स आहेत (कमीतकमी) डततके तरी 
कािास् बनिा. मजकूरानमसार पत्यांची संख्या 
चौकटींच्या संख्येपेक्षा जास्त असू िकते.

पायरी  ४: आयत कापून घेतल्यानंतर कागद उघिा 
आडि आतल्या बाजूला उजिीकिे आडि खाली 
डिंक लािून डचकटिून घ्या. कृपया संदभाासाठी 
िरील प्रडतमा पहा. हे अश्या पद्धतीने करा की िरची 
बाजू उघिी राहील आडि चौकट खखश्यासारखे 
डदसेल.

पायरी  ६: पत्यांिर तमम्ही हिे खलहू िकता, डचत्र काढू 
िकता डकंिा माडहती डचकटिू िकता आडि त्यानंतर 
त्याला िरच्या बाजूने चौकटीच्या आत ठेिा. गरजेनमसार 
तमम्ही एका चौकटीसाठी अनेक पत्ते िापू  िकता.
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िगाात लडनिंग फे्रम्स िापरण्यासाठी काही खेळाचें उदाहरि

निीन संज्ञा डिकिे: या खेळामध्ये डिज्ञानािी जमिलेले िब्दसंग्रह तयार करण्यासाठी निीन संज्ञा डिकण्यािर भर डदला
गेला आहे आडि यासाठी इथे िगीकरिाचा िापर केलेला आहे. उदाहरिाथा, ‘नैसडगाक संसार्ने’ डिकिताना आपि 
अडभजात िायम, र्ातू ि अर्ातू खडनजे, रत्ने, इरं्नांचे प्रकार, खलथोन्स्ियरचे स्तर, गोि पाण्याचे स्त्रोत इ. गट उदाहरि 
म्हिून िापू न पते्त बनिू िकता. प्रत्येक गटासाठी डकमान ३ ते ५ कािास् बनिा. हा खेळ खेळण्यासाठी तयार केलेले पत्ते
डिद्याथािंमध्ये िाटा आडि नंतर त्यांना एका गटाचे नाि दाखिा (उदाहरिाथा, ‘रत्न’). ज्या डिद्यार्थयािंना त्यांच्याकिे 
असलेला पत्ता दाखिलेल्या गटात बसतो असे िाटते त्यांना उभे राहायला सांगा. प्रडतसाद बरोबर असल्यास डिद्याथी पमढे 
येऊ िकतात आडि त्यांचा पत्ता त्या गटात ठेिू िकतात. उत्तर चमकीचे डकंिा संियास्पद असल्यास ही गोष्ट चचाा कू न 
सोििली जाऊ िकते. सगळे पते्त योग्य गटात ठेऊन होईपयिंत हा खेळ चालू राहील.

स्मरििक्तीचा खेळ: याच चौकटी आडि निीन पत्यांचा संच िापू न, आिखी एक खेळ खेळला जाऊ िकतो ज्यात
डिद्यार्थयािंचे जोड्ाचें ज्ञान तपासले जाईल. उदाहरिाथा, ‘घटक आडि त्यांचे उपयोग’, गडितीय सूत्रे आडि उत्तर,े इत्यादी.
एक मजकूर असलेला पत्तयांचा संच (घटकांच्या नािांसह) आडि एक डचत्रांडकत पत्तयांचा संच तयार करा (ज्यात त्या
घटकाचें उपयोग आहेत). या खेळासाठी, आपल्याला २० चौकटी टेबलिर ४ x ५ ग्रीिमध्ये उलटे ठेिायचे आहेत. हा
खेळ "स्मरििक्तीच्या खेळासारखा" आहे खजथे खेळािंूना संडमश्र पत्तयांच्या संचामर्ून दोन जमळिारे पत्ते डनििायचे आहेत.
खालच्या बाजूला काय आहे हे पाहण्यासाठी डिद्याथी एकािेळी एकच चौकट पलटू िकतात. ते एकतर मजकूर असेल डकंिा
डचत्रांडकत पत्ता असेल. खेळािंूना पत्तयाची योग्य जोिी िोर्ाण्यासाठी दमसरी चौकट पालटून बघािी लागेल. जर त्यांना
बरोबर जोिी सापिली तर ते यिस्िी होतील (उदाहरिाथा, एखादा घटक आडि त्याचा उपयोग ही एक बरोबर जोिी
आहे). परतंम जर ते योग्य जोिी िोर्ू िकले नाही तर त्यांना दोसही चौकटी परत उलटे कू न ठेिािे लागतील. पमढील
डिद्यार्थयािंला जर मागील पत्तयाचंी जागा लक्षात राहीली आडि त्याला जमळिारे उत्तर माडहती असेल तर त्याचा त्या
डिद्यार्थयााला िायदा होईल.
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िैक्षडिक मानसिास्त्रज्ञ ररचिा मेयर यांच्या बारा िैक्षडिक तत्िामर्ील एक तत्ि इिंॉरमेिन चसकींग डकंिा
‘सेगमेंडटंग’ हे आहे, जे डिकिार् याला अखर्क ममभा देण्यासाठी महत्िाचे आहे. चसकींग (Miller, 1956) हे
माडहतीचे लहान भागांमध्ये डिभागिी करण्याच्या पद्धतीिी संबखंर्त आहे. डिक्षि आडि डिकण्याच्या
संदभाात डिद्यार्थयािंचे लक्ष कें डद्रत करण्यास, जडटल माडहती समजून घेण्यास आडि ती दीघाकाळ लक्षात
ठेिण्यात मदत करण्यासाठी चसकींग ही एक प्रभािी पद्धत म्हिून िापरली गेली आहे.

इथे डिझाइन केलेल्या चौकटी ह्या माडहती छोट्या भागांमध्ये डिभागून सादर करण्याच्या तत्तिािर
आर्ाररत आहेत. या चौकटी बनिायला सोप्या आहेत. स्ितःच्या हातांनी काहीतरी बनिून डिकिे, िगाात
सडिय सहभागास प्रोत्साहन देिे आडि खेळाच्या स्िू पात डिद्यार्थयािंना गमतंिून ठेििे यात ते मदत
करतात (Granic, Lobel & Engels, 2014; Cooper, 2014).

डिक्षक कोित्या गोष्टीिर लक्ष कें डद्रत कू इन्च्छतात त्यानमसार चौकटी िेगिेगळया पत्तयांसोबत डिझाइन
करता येतात. उदाहरिाथा, मूल्यांकन करण्यासाठी हे एक सोपे सार्न म्हिून देखील िापरले जाऊ
िकते. हेच िैडिष्ट्ट्य या चौकटींना डिषय आडि भाषेपासून स्िततं्र, पमसहा िापरण्यायोग्य आडि लिडचक
बनिते.


