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चरण १: बाई ंओर र्िखाए गए फे़्रम को बनाने के ललए, पहले A५

आकार का पेपर लें और इसे बीच में मोडें।

चरण २: र्चत्र में र्िखाए अनुसार सामने के 

आधे र्हस्से पर पक्षों से 2 सेमी और 3

सेमी की िरूी पर एक आयत बनाएं।

चरण ३: अब कटर की सहायता से इस 

आयात को ध्यान से काटें। यह एक फे्रम 

या एक लखडकी की तरह र्िखेगा।

आिश्यक सामग्री: A४ (२१.० x २९.७ सेमी) या A५ के सफेि कागज (१४.८ x २१.० सेमी), पेंलसल, काला माकक र, रबड,
रुलर और गोंि। इन फे्रम्स को बनाने के ललए आपके पास मोटा सफेि A५ कागज होना चार्हए। यर्ि आपके पास A५ कागज नहीं ह,ै
तो आप A४ कागज ले सकते हैं और इसे आधे में काट सकते हैं (अब यह A५ आकार का बन जाएगा)।
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चरण ५: फे्रम बनाने के बाि, फे्रम में रखने के ललए

१२ सेमी X ८ सेमी के कािक बनाएं। लजतने फे्रम्स है

(कम से कम) उतने कािकस् बनाएं। र्िषय के अनुसार

कािक की संख्या फे़्रम की संख्या से अलधक हो सकती

हैं।

चरण ४: अंिर का आयत काटने के बाि कागज़

खोलें और गोंि को अंिर िाईं और नीचे की ओर

लगा के र्चपका िें। कृपया संिभक के ललए ऊपर िी

गई छर्ि िेखें। यह इस तरह से करें र्क िीषक खलुा

हो और फे्रम जेब की तरह र्िखे।

चरण ६: आप कािक पर ललख सकते हैं, तस्िीर बना

सकते हैं या जानकारी र्चपका सकते हैं और र्फर

इसे ऊपर से फे्रम के अंिर रखें। आप

आिश्यकतानुसार एक फे्रम के ललए कई कािक का

उपयोग कर सकते हैं।
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कक्षा में लर्निंग फे्रम्स का उपयोग करने के ललए कुछ खेलों के उिाहरण

नई िब्िािली सीखना: यह खेल िैज्ञार्नक िब्िािली बनाने के ललए नई संज्ञा सीखने पर कें र्द्रत हैं, और 
इसके ललए यहां िगीकरण का उपयोग र्कया गया ह।ै उिाहरण के ललए, 'प्राकृर्तक संसाधनों' को पढाते
समय आप अर्िय गसै, धातु और अधातु खर्नज, रत्न, ईधंन के प्रकार, स्थलमंिल (ललथोस्फीयर) के 
स्तर, ताज़े पानी के स्रोत, आर्ि शे्रर्णयों से उिाहरणों का उपयोग कर फे्रम के ललये कािकस् बना सकते 
हैं। प्रत्येक शे्रणी के ललए, कम से कम ३ से ५ कािक बनाएं। इस खेल को खेलने के ललए, छात्रों को तयैार 
र्कए गए कािकस् र्ितररत करें और र्फर उन्हें एक समूह का नाम र्िखाएं (उिाहरण के ललए, 'रत्न')।
लजन छात्रों को उनका कािक शे्रणी से संबलंधत लगता हैं उन्हें खडे होने के ललए कहे। अगर प्रर्तर्ियाएं 
सही हैं तो छात्र आगे आ सकते हैं और अपने कािक को उस शे्रणी के नीचे रख सकते हैं। यर्ि उत्तर गलत 
या संर्िग्ध ह,ै तो चचाक द्वारा इसे हल र्कया जा सकता ह।ै खेल तब तक जारी रहेगा जब तक सभी 
कािकस् सही शे्रणी में नहीं रखे जाते।

स्मृर्त खेल: िही फे्रम्स और नए कािकस् का सेट इस्तेमाल करके एक और खेल खेला जा सकता ह ैजो 
छात्रों को जोर्डयों के ज्ञान का परीक्षण करता हैं। उिाहरण के ललए, 'घटक और उनके उपयोग', 
गर्णतीय सूत्र और उत्तर, आर्ि। एक लललखत/लललखत िब्िों के कािकस् का सेट (तत्िों के नामों के 
साथ) और एक र्चत्रांर्कत कािकस् का सेट (तत्ि के उपयोग के साथ) तयैार करें। इस खेल के ललए, 
आपको २० फे्रम्स टेबल पर ४ x ५ र्ग्रि में पलट कर रखने हैं। यह खेल एक "स्मृर्त खेल" की तरह ह ै
जहां लखलार्डयों को र्मलश्रत कािकस् के सेट से िो मैर्चंग कािक चुनने होते हैं। कािक के नीचे क्या है ये 
िेखने के ललये छात्र एक बार में एक ही फे्रम को पलट सकते हैं। पलटा हुआ कािक या तो लललखत कािक 
होगा या र्चत्रांर्कत कािक होगा। कािक का सही मेल ढंूढने के ललए लखलार्डयों को िसूर ेफे्रम को पलटना 
होगा। यर्ि उन्हें सही जोडी र्मलती हैं, तो िे सफल होंगे (उिाहरण के ललए, एक तत्ि और उसका एक 
उपयोग यह एक सही जोडी होगी)। लेर्कन अगर उन्हें सही जोडी नहीं र्मल रही ह,ै तो उन्हें िोनों फे्रम 
उल्टे करके िार्पस रखने पडेंगे। इस खेल में, अगले छात्र को लाभ होगा यर्ि िह र्पछले कािक की जगह 
को याि रखता ह ैऔर िह उससे मेल खाते जिाबों से अिगत हैं।
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िैर्क्षक मनोिैज्ञार्नक ररचिक मेयर के बारह िैर्क्षक लसद्ांतों में से एक लसद्ांत इफंॉरमेिन चन्कींग या

‘सेगमेंर्टंग’ ह,ै जो र्िक्षाथी को सीखने में अलधक स्िततं्रता िेने के ललए महत्िपूणक हैं। चन्कींग

(Miller, 1956) जानकारी को छोटे र्हस्सों में बांटने की र्िलध से संबलंधत ह।ै र्िक्षा और सीखने के 

संिभक में, छात्रों को ध्यान कें र्द्रत करने, जर्टल जानकारी को समझने और लंबे समय तक याि रखने 

में मिि करने के ललए चंर्कंग को एक प्रभािी पद्र्त के रूप में उपयोग र्कया गया ह।ै

लर्निंग फे्रम्स जानकारी को छोटी इकाइयों में बांटना और उसे प्रस्तुत करने के लसद्ांत पर ही र्िज़ाइन 

र्कया गया ह।ै "लर्निंग फे्रम्स" बनाने में आसान हैं। यह अपने हाथों से कुछ बनाकर सीखना (George 

et al., 2020), कक्षा में सर्िय भागीिारी को बढािा िेना और छात्रों को खेल के रूप में संलग्न करने में 

मिि करते हैं (Granic, Lobel & Engels, 2014; Cooper, 2014)।

र्िक्षक र्कस पर ध्यान कें र्द्रत करना चाहता ह ैइसके अनुसार लर्निंग फे्रम्स को अलग-अलग कािकस 

के साथ र्िज़ाइन र्कया जा सकता हैं। उिाहरण के ललए, इनका मूल्यांकन के ललए एक सरल 

उपकरण के रूप में भी इस्तेमाल र्कया जा सकता ह।ै यही बात लर्निंग फे्रम्स को र्िषय और भाषा से 

स्िततं्र, पुन: प्रयोज्य (र्फर से इस्तेमाल करने लायक) और लचीला बनाती हैं।
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