
चौकटी वापरुन �शक्षण

िडझाइन आिण तं�ज्ञान िशक्षण गट, होमी भाभा िवज्ञान िशक्षण कें �

पायरी १: डाव्या बाजूला दाखवलेली चौकट बनवण्यासाठी, �थम 
एक A५ आकाराचे कागद घ्या आिण त्याला मध्यभागी दमुडा. 

पायरी २: िच�ात दाखवल्या�माणे समोरच्या
अध्यार् भागावर, कडेने २ सेमी आिण ३ सेमी 
अंतरावर आयत काढा. 

पायरी ३: आता कटरच्या सहाय्याने हा आयात 
काळजीपूवर्क कापून घ्या. हे एका चौकटी�माणे
िकंवा �खडक�सारखे िदसेल. 

आवश्यक साम�ी: A४ (२१.० x २९.७ सेमी) िकंवा A५ आकाराचे जाड पांढरे कागद (१४.८ x २१.० सेमी), पे�न्सल, काळा
माकर् र, खोडरबर, प�ी आिण िडंक. या चौकटी बनिवण्यासाठी आपल्याकडे जाड पांढरे A५ कागद असणे आवश्यक आहे. जर
तुमच्याकडे A५ आकाराचे कागद नसतील तर तुम्ही A४ आकाराचा कागद घ्या आिण तो अधार् मध्ये कापून घ्या (आता हा A५
आकाराचा होईल).
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पायरी  ५: चौकटी बनवल्यानंतर, त्यांच्या आत 
लावण्यासाठी �त्येक� १२ सेमी X ८ सेमीची प�े 
बनवा. �जतके �ेम्स आहेत (कमीतकमी) िततके तरी 
काडर्स् बनवा. मजकूरानुसार पत्यांची संख्या 
चौकटींच्या संख्येपेक्षा जास्त असू शकते.

पायरी  ४: आयत कापून घेतल्यानंतर कागद उघडा 
आिण आतल्या बाजूला उजवीकडे आिण खाली 
िडंक लावून िचकटवून घ्या. कृपया संदभार्साठी 
वरील �ितमा पहा. हे अश्या प�तीने करा क� वरची 
बाजू उघडी राहील आिण चौकट �खश्यासारखे 
िदसेल.

पायरी  ६: पत्यांवर तुम्ही हवे �लह� शकता, िच� काढू 
शकता िकंवा मािहती िचकटवू शकता आिण त्यानंतर 
त्याला वरच्या बाजूने चौकटीच्या आत ठेवा. गरजेनुसार 
तुम्ही एका चौकटीसाठी अनेक प�े वाप� शकता.
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वगार्त लिन�ग �ेम्स वापरण्यासाठी काही खेळांचे उदाहरण

नवीन संज्ञा िशकणे
या खेळामध्ये िवज्ञानाशी जुडलेले शब्दस�ंह तयार करण्यासाठी नवीन संज्ञा िशकण्यावर भर िदला गेला आहे आिण
यासाठी इथे वग�करणाचा वापर केलेला आहे. उदाहरणाथर्, ‘नैसिगर्क संसाधने’ िशकवताना आपण अिभजात वाय,ु धातू व
अधातू खिनजे, रत्ने, इधंनांचे �कार, �लथो�स्फयरचे स्तर, गोड पाण्याचे �ोत इ. गट उदाहरण म्हणून वाप�न प�े बनवू
शकता. �त्येक गटासाठी िकमान ३ ते ५ काडर्स् बनवा. हा खेळ खेळण्यासाठी तयार केलेले प�े िव�ाथा�मध्ये वाटा आिण
नतंर त्यानंा एका गटाचे नाव दाखवा (उदाहरणाथर्, ‘रत्न’). ज्या िव�ाथ्या�ना त्यांच्याकडे असलेला प�ा दाखवलेल्या
गटात बसतो असे वाटते त्यानंा उभे राहायला सांगा. �ितसाद बरोबर असल्यास िव�ाथ� पुढे येऊ शकतात आिण त्याचंा
प�ा त्या गटात ठेवू शकतात. उ�र चुक�चे िकंवा सशंयास्पद असल्यास ही गो� चचार् क�न सोडवली जाऊ शकते. सगळे
प�े योग्य गटात ठेऊन होईपय�त हा खेळ चालू राहील.

स्मरणश��चा खेळ
याच चौकटी आिण नवीन पत्याचंा संच वाप�न, आणखी एक खेळ खेळला जाऊ शकतो ज्यात िव�ाथ्या�चे जो�ाचें ज्ञान
तपासले जाईल. उदाहरणाथर्, ‘घटक आिण त्यांचे उपयोग’, गिणतीय सू�े आिण उ�र,े इत्यादी. एक मजकूर असलेला
प�यांचा संच (घटकांच्या नावासंह) आिण एक िच�ांिकत प�यांचा संच तयार करा (ज्यात त्या घटकांचे उपयोग आहेत).
या खेळासाठी, आपल्याला २० चौकटी टेबलवर ४ x ५ �ीडमध्ये उलटे ठेवायचे आहेत. हा खेळ "स्मरणश��च्या
खेळासारखा" आहे �जथे खेळाडंूना संिम� प�याचं्या संचामधून दोन जुळणारे प�े िनवडायचे आहेत. खालच्या बाजूला
काय आहे हे पाहण्यासाठी िव�ाथ� एकावेळी एकच चौकट पलटू शकतात. ते एकतर मजकूर असेल िकंवा िच�ांिकत प�ा
असेल. खेळाडंूना प�याची योग्य जोडी शोधाण्यासाठी दसुरी चौकट पालटून बघावी लागेल. जर त्यानंा बरोबर जोडी
सापडली तर ते यशस्वी होतील (उदाहरणाथर्, एखादा घटक आिण त्याचा उपयोग ही एक बरोबर जोडी आहे). परतंु जर
ते योग्य जोडी शोधू शकले नाही तर त्यानंा दोन्ही चौकटी परत उलटे क�न ठेवावे लागतील. पुढील िव�ाथ्या�ला जर
मागील प�यांची जागा लक्षात राहीली आिण त्याला जुळणारे उ�र मािहती असेल तर त्याचा त्या िव�ाथ्यार्ला फायदा
होईल.
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पाश्वर्भमूी

शैक्षिणक मानसशा�ज्ञ �रचडर् मेयर यांच्या बारा शैक्षिणक तत्वामधील एक तत्व इफंॉरमेशन चन्क�ग िकंवा
‘सेगमेंिटंग’ हे आहे, जे िशकणार् याला अ�धक मुभा देण्यासाठी महत्वाचे आहे. चन्क�ग (Miller, 1956)
हे मािहतीचे लहान भागांमध्ये िवभागणी करण्याच्या प�तीशी संब�ंधत आहे. िशक्षण आिण िशकण्याच्या
संदभार्त िव�ाथ्या�चे लक्ष कें ि�त करण्यास, जिटल मािहती समजून घेण्यास आिण ती दीघर्काळ लक्षात
ठेवण्यात मदत करण्यासाठी चन्क�ग ही एक �भावी प�त म्हणून वापरली गेली आहे.

इथे िडझाइन केलेल्या चौकटी �ा मािहती छो�ा भागांमध्ये िवभागून सादर करण्याच्या त�वावर
आधा�रत आहेत. या चौकटी बनवायला सोप्या आहेत. स्वतःच्या हातांनी काहीतरी बनवून िशकणे, वगार्त
सि�य सहभागास �ोत्साहन देणे आिण खेळाच्या स्व�पात िव�ाथ्या�ना गुतंवून ठेवणे यात ते मदत
करतात (Granic, Lobel & Engels, 2014; Cooper, 2014).

िशक्षक कोणत्या गो�ीवर लक्ष कें ि�त क� इ�च्छतात त्यानुसार चौकटी वेगवेगळया प�यांसोबत िडझाइन
करता येतात. उदाहरणाथर्, मूल्यांकन करण्यासाठी हे एक सोपे साधन म्हणून देखील वापरले जाऊ
शकते. हेच वैिशष्� या चौकटींना िवषय आिण भाषेपासून स्वत�ं, पुन्हा वापरण्यायोग्य आिण लविचक
बनवते.
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