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पçृठभूͧम 

एक शाम, जब मɇ रसोई मɅ खाना बना रहȣ थी, मेरा बेटा उ×सुकता स ेअदंर आया। उसके हाथ 

मɅ लɬडुओं का एक ͫडÞबा था िजसमɅ बारह लɬडु थे। 

उसन ेपूछा, “मा,ँ” “आप ये लɬडू हम तीनɉ (आप, पापा और मɇ) मɅ कैस ेबाँटɅगी?” 

मɇ एक पल ǽकȧ और सवाल वापस उसी कȧ ओर मोड़ Ǒदया और कहा, “यह एक अÍछा 

सवाल है। आप Èया सोचते हɇ?” 

उसन ेतुरंत जवाब Ǒदया, “शायद हम सभी को चार-चार लɬडू ͧमल जाएँ।” 

मɇने मèुकुराते हुए पूछा, “आपको यह कैसे पता चला?” 

उसन ेबराबर भागɉ को दशा[ने के ͧलए कागज़ के एक टुकड़ ेपर साधारण रेखाएँ खींचते हुए 

कहा, जैस ेएक आपका ,एक मेरा और एक पापा का। ͩफर दोबारा स ेऐस ेहȣ; ͩफर दोबारा स े

और ͩफर एक बार ͩफर। 

मɇने हैरानी से कहा, अÍछा! कोई और तरȣका भी हो सकता है Èया ?" 

उसन ेएक पल सोचा और समझाया, “Èयɉͩक बारह को तीन स ेभाग देने पर भी चार 

होता है।” हमारȣ बातचीत के अतं तक, उसन ेन केवल एक लɬडू खाया था, बिãक यह भी जान 

ͧलया था ͩक रोज़मरा[ कȧ िज़ंदगी मɅ भाग (गͨणत संͩ Đया) कैसे काम आती हɇ। उस छोटȣ सी 

बातचीत से मुझ ेएक ͪवचार आया ͩक गͨणत हमेशा क¢ा मɅ ऐस ेशुǾ Èयɉ नहȣं होता? अगर 

क¢ा मɅ ͧश¢क कुछ ऐसी Ǒदलचèप कहाǓनयाँ सुना सकɅ , तो छाğɉ को गͨणत कम अमूत[ और 

कहȣं óयादा Ǒदलचèप लगेगा। अͬधकांश क¢ाओं मɅ, गͨणत को Ǔनयमɉ, सğूɉ और अमूत[ 

Ĥतीकɉ के एक समूह के Ǿप मɅ पढ़ाया जाता है। छाğ अÈसर इन अवधारणाओ ंको अपने 

दैǓनक अनुभवɉ स ेजोड़न ेमɅ कǑठनाई महसूस करते हɇ, िजससे उनमɅ ऊब, भय या ͪवकष[ण 

पैदा होता है। कई बार तो ͧश¢कɉ को भी पाठɉ/ सàĤ×य को ǽͬचकर, संवादा×मक और साथ[क 

बनाने मɅ चनुौǓतयɉ का सामना करना पड़ता है। 
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समèया कथन 

पारंपǐरक पɮधǓतया ँके माÚयम स ेकेवल समèया-समाधान और अßयास पर तो बहुत अͬधक 

Úयान कɅ Ǒġत ͩकया जा सकता हɇ, लेͩकन भावना×मक जुड़ाव और िज£ासा-Ǔनमा[ण इनसे संभव 

नहȣं होता। छाğ भाग को "करना" जानते हɉगे, लेͩकन वे शायद हȣ कभी समझ पाते हɇ ͩक 

वाèतͪवक जीवन मɅ उनका कहाँ Ĥयोग होगा या उनका Èया मह×व है। यहȣ वह जगह है 

जहा ँ कहानी/ कथा सुनाना एक पǐरवत[नकारȣ भूͧ मका Ǔनभा सकता है। èथानीय èतर व ्

साèंकृǓतक Ǿप स े पǐरͬचत पाğɉ का उपयोग करके और पढ़ान े स े पहले छोटȣ, आकष[क 

कहाǓनयाँ Ĥèतुत करके, ͧश¢क न केवल िज£ासा पैदा कर सकते हɇ, अͪपतु अमूत[ ͪवचारɉ के 

ͧलए एक संदभ[ Ĥदान कर सकते हɇ, और गͨणत को मनोरंजक और समावेशी बना सकते हɇ। 

आज के तकनीक युग मɅ, छाğ लगातार मãटȣमीͫडया स ेǓघरे रहते हɇ—छोटे वीͫडयो, कॉͧमÈस, 

गेम और ͫडिजटल Üलेटफ़ॉम[ जो उनका Úयान आकͪष[त करते हɇ। अगर कथा सुनाना गͨणत 

को साथ[क बना सकता है, तो ͫडिजटल कथा सुनाना भी इसे उतना हȣ Ĥभावशालȣ और 

जीवÛत बना सकता है। 

अवधारणा पǐरचय 

ͧश¢ण मɅ कहानी/ कथा सुनाना कोई नया ͪवचार नहȣं है। पीǑढ़यɉ स,े कहाǓनयɉ का उपयोग 

घर के बड़ े बजुगȾ या माता-ͪपता ɮवारा मãूयɉ, परंपराओं को सीखने और यहा ँ तक ͩक 

वै£ाǓनक ͧसɮधांतɉ को यादगार और Ĥासंͬ गक तरȣके स ेसमझान ेके ͧलए ͩकया जाता रहा 

है। आज कथा सुनाने का माÚयम बदल रहा है। Ĥौɮयोͬगकȧ युग मɅ, कहाǓनयाँ अब केवल 

मौͨखक वण[न या मǑुġत पुèतकɉ तक सीͧमत नहȣं हɇ; इÛहɅ कॉͧमÈस, एǓनमेशन, पॉडकाèट, 

वीͫडयो या इंटरैिÈटव èलाइड के माÚयम स ेसुनाया जा सकता है। यह ͪवकास ͧश¢कɉ को 

उन छाğɉ स ेजुड़ने के नए अवसर Ĥदान करता है जो पहले से हȣ मãटȣमीͫडया कȧ दǓुनया मɅ 

डूबे हुए हɇ या ͧश¢ा ĤाÜत करने हेतु मãटȣमीͫडया का Ĥयोग कर रहे है। 

गͨणत मɅ ͫडिजटल कथा/कहानी सुनाना, गͨणतीय अवधारणाओं को संͯ ¢Üत, Ĥासंͬ गक 

और साèंकृǓतक Ǿप स ेसाथ[क ͫडिजटल आÉयानɉ मɅ समाǑहत करने कȧ एक Ĥथा है। सीधे 

तौर पर या सğूɉ या पǐरभाषाओ ंस ेपाठ शुǾ करन ेके बजाय, ͧश¢क गͨणतीय समèयाओं को 

एक छोटȣ, Ĥासंͬ गक कहानी के संदभ[ के माÚयम स ेअवधारणा का पǐरचय देते हɇ - पǐरवार 

ɮवारा ͧमठाई खरȣदते समय दकुानदार स े हुए लेन-देन पर एक कॉͧमक िèĚप, ͩĐकेट ͪपच 

नापते हुए दोèतɉ का एक छोटा एनीमेशन, या एक साधारण èलाइड शो िजसमɅ पाğ ͩकसी न 

ͩकसी गͨणतीय चनुौती का सामना कर रहा है। कॉͧमÈस, एǓनमेशन, èलाइड और इंटरैिÈटव 

वीͫडयो जैस ेआधǓुनक ͫडिजटल उपकरणɉ के साथ ͧश¢क औपचाǐरक ͧश¢ण शुǾ होने स े
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पहले हȣ िज£ासा जगा सकत ेहɇ। यह न केवल अमूत[ अवधारणाओं को मूत[ बनाता है, बिãक 

सͩĐय जुड़ाव, सहयोग और गहन अͬधगम को भी बढ़ावा देता है। 

कथा एक वैचाǐरक सेतु का काम करती है तथा गͨणत को वाèतͪवक जीवन के संदभɟ 

मɅ èथाͪपत करती है, कई छाğɉ मɅ िज£ासा जगाती है, और ͪवषय के ĤǓत ͬचतंा को कम 

करती है। जब छाğ पहलȣ बार ͩकसी कथा मɅ समèया का "अनुभव" करते हɇ, तो अतंǓन[Ǒहत 

गͨणत का अÛवेषण करने के ͧलए अͬधक इÍछुक हो जाते हɇ। इसके अलावा, ͫडिजटल 

मीͫडया का उपयोग कथा को ͸æया×मक Ǿप स े ͪवͪवध ͧश¢ाͬथ[यɉ के ͧलए आकष[क, 

संवादा×मक और सुलभ बना देता है। ͫडिजटल कथा-वाचन गͨणत क¢ा-क¢ के वातावरण को 

इस Ĥकार बदल देता है जहा ँतक[  और कãपना का ͧमलन होता है। यह समèया-समाधान या 

अßयास का èथान नहȣं लेता; बिãक, छाğɉ को गͨणत संĤ×ययो को अͬधक ǽͬच, और 

आ×मͪवæवास के साथ समझने व करने के ͧलए तैयार करता है। 

गͨणत ͧश¢ा मɅ ͫडिजटल कथा-कथन का Ĥभाव: एक पǐरवत[नकारȣ बदलाव 

कहाǓनयाँ संदभ[ ͪवशषे, भावना×मक जुड़ाव और जǑटल जानकारȣ को समझने के ͧलए 

ͪवɮयाͬथ[यɉ को एक ढाँचा Ĥदान करती हɇ। गͨणतीय अवधारणाओ ंको एक आकष[क कथा मɅ 

समाǑहत करके, हम अपने ͪवɮयाͬथ[यɉ के 

मिèतçक के केवल ताͩक[ क भागɉ को हȣ 

नहȣं, बिãक रचना×मक भागɉ को भी सͩĐय 

कर सकते हɇ। यह रचनावादȣ ͧश¢ण 

ͧसɮधांत पर आधाǐरत एक शिÈतशालȣ 

शै¢ͨणक रणनीǓत है। िजसका उɮदेæय केवल 

मनोरंजन करना नहȣं अͪपतु ͪवɮयाͬथ[यɉ मɅ 

ताͩक[ क ¢मता को पैदा करना है. इसके 

माÚयम से छाğ ǓनिçĐय Ǿप स ेजानकारȣ 

ĤाÜत नहȣं करत;े वे कथा पाğɉ कȧ याğा का सͩĐय Ǿप स ेअनुसरण करत ेहुए अथ[ गढ़ते हɇ, 

िजससे एक गहरȣ और अͬधक èथायी समझ ͪवकͧसत होती है।पाɫयĐम मɅ ͫडिजटल कथा-

कथन को शाͧमल करने स ेमापनीय पǐरणाम ĤाÜत होते हɇ: 

 Ǔनरंतर जुड़ाव: कथा कȧ Đमबɮध ĤकृǓत (आगे Èया होता है?) पूरे पाठ मɅ छाğɉ कȧ 

ǽͬच बनाए रखती है। 

 गहन, वैचाǐरक Ǔनपुणता: छाğ "Èया" के पीछे "Èयɉ" को समझते हɇ, रटन ेस ेआगे 

बढ़कर Ĥामाͨणक अनĤुयोग कȧ ओर बढ़ते हɇ। 
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 ͧश¢क: नवĤवत[क के Ǿप मɅ: ͧश¢क केवल सूचना के Ĥेषक न रह कर शिÈतशालȣ 

ͧश¢ण अनुभवɉ के Ǔनमा[ता बन जाते हɇ। 

 संसाधन भंडार का Ǔनमा[ण: समय के साथ, एक èकूल या ͧश¢कɉ का एक समूह 

गͨणत कȧ कथाओं का एक åयापक, पुन: ĤयोÏय और साझा करन ेयोÊय ͫडिजटल 

संसाधन बना सकता है, जो आने वाले वषɟ के ͧलए संसाधन भंडार के Ǿप मɅ Ĥयोग 

हो सकते है। 

मÉुय सुझाव: "पाɫयĐम कॉͧमÈस" - एक अवलोकन 

यहाँ मɇ 'पाɫयĐम कॉͧमÈस' का एक ͪवचार Ĥèतुत कर रहȣ हँू िजसका उपयोग ͫडिजटल 

कथा कहने कȧ एक ͪवशेष Įेणी के Ǿप मɅ ͩकया जा सकता है जो आकष[क ͸æय कथाओं 

के माÚयम स ेगͨणत कȧ अवधारणाओं को जीवंत बनाती है। इस ͸िçटकोण का उɮदेæय 

छाğɉ के ͧलए गͨणत को अͬधक Ĥासंͬ गक, संवादा×मक और यादगार बनाना है। कहाǓनयɉ/ 

कथाओं और कॉͧमÈस को पाठɉ मɅ शाͧमल करके, हम अमूत[ अवधारणाओं को साथ[क, 

वाèतͪवक दǓुनया के अनुभवɉ मɅ बदल सकते हɇ। यहां मɇ उस कॉͧमक का ͧलकं साझा कर 

रहȣ हंू िजस ेमɇने बनाया है और िजसका उपयोग मɇने ͪवचार Ĥèतुत करने तथा कॉͧमÈस 

के ĤाǾप को ͫडजाइन करने कȧ ĤͩĐया समझान ेके ͧलए ͩकया है। 

https://read.bookcreator.com/yshvKfZNv8VKUS3arqBUJBruUKh2/l8SpRj0fTm-
bhHIAvPLP6A 

ĤयुÈत तकनीकȧ उपकरण: गूगल डॉक, कैनवा, ͪपÈसटन और बुकͩĐएटर 

 

हैकाथॉन ͪवषय / एसडीजी(SDGs): यह ͪवचार 'ͧश¢ा और सामािजक पǐरवत[न के ͧलए 

ͫडिजटल उपकरण' और 'एसडीजी 4-गुणवƣापूण[ ͧश¢ा' ͪवषय के अनǾुप है। 

ͫडिजटल कथा/कहानी Ǔनमा[ण हेतु ͧश¢कɉ के ͧलए माग[दͧश[का: 

एक कथा या ͫडिजटल कथा को एक शिÈतशालȣ ͧश¢ण उपकरण के Ǿप मɅ बनाने के ͧलए 
आपको एक तकनीकȧ ͪवशषे£ या पेशवेर कलाकार या कथाकार होने कȧ आवæयकता नहȣं है। 
यह åयविèथत काय[Ĥवाह ͩकसी भी ͧश¢क को एक आकष[क ͫडिजटल कथा का Ǔनमा[ण करने 
मɅ स¢म बनाता है। िजसके ͧलए एक ͧश¢क को Ǔनàन चरणɉ स ेगुजरना पड़ता हɇ : 

1. अवधारणा को Ĥासंͬगक बनाना: अपने पाɫयĐम स े एक गͨणतीय अवधारणा (जैसे- 
ĤाǓयकता, अनुपात, लाभ-हाǓन, इ×याǑद) कȧ पहचान करɅ और उस े एक Ĥासंͬ गक, वाèतͪवक 
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दǓुनया के पǐर͸æय से जोड़Ʌ। छाğɉ के सामने आने वालȣ रोज़मरा[ कȧ समèयाओं के बारे मɅ 
सोचɅ: पैसे बचाना, ͩĐकेट मɅ रन बनाना, या याğा कȧ योजना बनाना। 

2. EACR ĥेमवक[  आधाǐरत कहानी का ͪवकास करना: EACR(त×व-ͩĐया-िèथǓतया-ँपǐरणाम) 
ĥेमवक[  कथा×मक ͫडज़ाइन के ͧलए एक संरͬचत उपागम है, िजस े ͪवशषे Ǿप स ेशै¢ͨणक 
उɮदेæयɉ के ͧलए तैयार ͩकया गया है। यह कहाǓनयाँ बनाने के ͧलए एक सरल लेͩकन 
मज़बूत चार-भागɉ वाला खाका Ĥदान करता है जो सीखने के उɮदेæयɉ को एक आकष[क 
कथानक के साथ सहजता स ेएकȧकृत करता है। इस ढाँच ेका पालन करके, एक ͧश¢क यह 
सǓुनिæचत कर सकता है ͩक कहानी का उɮदेæय केवल मनोरंजन करना नहȣं है, बिãक छाğ 
को एक ͪवͧशçट वैचाǐरक समझ कȧ ओर ले जाना है। इस ĥेमवक[  का उपयोग करके एक 
सरल कहानी कȧ Ǿपरेखा तैयार करɅ। यह शिÈतशालȣ ĥेमवक[  आपकȧ कथा के ͧलए एक 
èपçट संरचना व åयविèथत ढाँचा Ĥदान करता है: 

I. त×व (E): यह Ĥथम चरण है जो कथा को आधार Ĥदान करता है। इसमɅ पाğɉ और 
उनकȧ Ĥारंͧभक िèथǓत का पǐरचय Ǒदया जाता है। 

 Èया है: कहानी कȧ शुǽआत ‘कौन’, ‘Èया’ और ‘कहा’ँ स ेहुई। यह एक Ĥासंͬ गक ͸æय 
Ĥèतुत करने और एक ऐसे पाğ या पाğɉ के समूह को Ĥèतुत करने से सàबंͬधत है 
िजससे दश[क जुड़ सकɅ । 

 इसका उɮदेæय: Ĥवेश के ͧलए स£ंाना×मक 
अवरोध को कम करना होता हɇ । एक पǐरͬचत 
पǐर͸æय और Ĥासंͬ गक पाğɉ स ेशुǽआत करके, 

आप कथा मɅ एक ऐसा Ĥवेश ǒबदं ुबनाते हɇ जो 
सुरͯ¢त और सुलभ हो, िजससे छाğ आने वालȣ 
समèया से जुड़ने और झूझन े के ͧलए तैयार 
होते हɇ। 

 कॉͧमक स ेउदाहरण: कॉͧमक दो दोèतɉ, रͪव और कृçण, और गुãलक मɅ पैस ेबचान े
कȧ उनकȧ साँझी िèथǓत का पǐरचय देकर शुǾ होती है। यह रोज़मरा[ का संदभ[ कथा 
को छाğɉ के ͧलए तुरंत Ĥासंͬ गक व रोचक बना देता है। 

II. ͩĐयाएँ (A): ͩĐयाएँ कथा का उ×Ĥेरक है। यह वह चरण है जहा ँपाğɉ के काय[ या कोई 
नई घटना, ͩकसी समèया या आवæयकता को Ĥèतुत ͩकया जाता है िजसका समाधान 
आवæयक है। 

 Èया है: वह Ĥमुख घटना या Ǔनण[य जो Ĥारंͧभक िèथǓत को बाͬधत करता है और 
एक चनुौती Ĥèतुत करता है। यह कथा का "अभी Èयɉ?" है। 
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 इसका उɮदेæय: ता×काͧलकता कȧ भावना पैदा करना और वत[मान िèथǓत कȧ सीमाओं 
को उजागर करना होता है। यह ͩĐया कथानक को आगे बढ़ाती है और सबसे 
मह×वपूण[ बात, उस गͨणतीय अवधारणा कȧ आवæयकता को èथाͪपत करती है 
िजसका आप (ͧश¢क) पǐरचय देने वाले हɇ। 

 कॉͧमक स ेउदाहरण: रͪव और कृçण अपनी बचत को 
ͬगनने का Ǔनण[य लेते हɇ। लंबे समय तक दैǓनक राͧश 
को मÛैयुअल Ǿप स ेजोड़ने कȧ ͩĐया थोड़ी उबाऊ हो 
जाती है। तभी यह ͩĐया एक ऐसी समèया को उजागर 
करती है िजसके ͧलए अͬधक कुशल समाधान कȧ 
आवæयकता होती है। 

III. पǐरिèथǓतयाँ (C): यह शै¢ͨणक कहानी कहने का सबस े मह×वपूण[ घटक है। 
पǐरिèथǓतया ँ वे Ǔनयम, चर, गͨणतीय सेतु या बाधाए ँ हɇ जो समèया को पǐरभाͪषत 
करने मɅ सहायक होती हɇ और èवाभाͪवक Ǿप स ेगͨणतीय समाधान कȧ ओर ले जाती 
हɇ।  

 यह Èया है: वह ¢ण जब अतंǓन[Ǒहत गͨणतीय पटैन[ या ͧसɮधांत Ĥकट होता है। यह 

वह "आहा!" ¢ण होता है जब पाğɉ को एहसास होता है ͩक िèथǓत या͸िÍछक नहȣं है, 

बिãक एक ͪवͧशçट, पूवा[नुमेय Ǔनयम का पालन करती है। 

 इसका उɮदेæय: कहानी कȧ समèया को श¢ैͨणक अवधारणा से èपçट Ǿप स ेजोड़ना। 

यह चरण कथा और पाɫयĐम के बीच सेतु का काम करता है। पǐरिèथǓत एक कंुजी 

बनकर गͨणतीय समाधान का ɮवार खोलती है। 

 कॉͧमक स ेउदाहरण: पाğɉ को एहसास होता है ͩक उनकȧ बचत एक ͪवͧशçट पैटन[ का 

पालन करती है: हर Ǒदन एक Ǔनिæचत राͧश जुड़ती जाती है। यह पǐरिèथǓत िèथǓत 

को "समांतर Įेणी" के Ǿप मɅ पǐरभाͪषत ͩकया जा सकता है, इसके त×Üæचात सğू का 

उपयोग एक ताͩक[ क और आवæयक अगला कदम बन जाता है। 
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IV. पǐरणाम(R): शै¢ͨणक कहानी कहने का यह अǓंतम चरण पǐरणाम है जहा समèया 

का समाधान ĤाÜत होता है। पाğ एक सफल पǐरणाम ĤाÜत करने के ͧलए शै¢ͨणक 

अवधारणा (पǐरिèथǓतयɉ के आधार पर) को लागू करते हɇ। 

 Èया है: कहानी का समापन, जहा ँसमèया का समाधान होता है और तनाव दरू होता 

है। 

 इसका उɮदेæय: गͨणतीय अवधारणा कȧ वाèतͪवक दǓुनया मɅ उपयोͬगता का Ĥदश[न 

करना होता है। एक सफल पǐरणाम 

Ǒदखाकर, आप छाğ कȧ समझ को मज़बूत 

करते हɇ और यह साǒबत करत े हɇ ͩक 

सीखना अमãूय, Ĥसंगͬगक और åयावहाǐरक 

है। 

 कॉͧमक स ेउदाहरण: पाğ अपनी कुल बचत 

कȧ शीēता और सटȣकता से गणना करने के 

ͧलए "समांतर Įेणी" के सğू का उपयोग 

करते हɇ, िजसके पǐरणामèवǾप यह ͧसɮध होता है ͩक गͨणत वाèतͪवक दǓुनया कȧ 

समèयाओं को हल करन ेका एक Ĥभावी उपकरण है। 

3. ͫडिजटल कॉͧमक के ͧलए ͫडज़ाइन तैयार करना: इस èतर पर ͧलͨखत कथा को एक 
ͪवज़ुअल ĤाǾप मɅ Ĥèतुत करने तथा पारंपǐरक कागज़ी कॉͧमÈस स ेआगे बढ़कर ऑनलाइन 
या ऐप-आधाǐरत टूल का उपयोग करके ͫडिजटल Ǿप स ेकॉͧमÈस का Ǔनमा[ण ͩकया जाता 
है। Ǔनमा[ण ĤͩĐया के शुǽआत मɅ èटोरȣबोͫडɍग करना आवæयक होता है। èटोरȣबोͫडɍग से 
अͧभĤाय हɇ ͩक िèĐÜट को अलग-अलग पैनल (͸æय) मɅ ͪवभािजत करना, ͩकस पैनल मɅ 
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कौन सा ͪवज़ुअल त×व होगा। पाğ, पçृठभूͧम, संवाद के माÚयम से कहानी और गͨणत 
सĤं×यय को Ĥèततु करन ेके ͧलए एक उपयÈुत Ĥवाह का रेखाͬचğ बनाना अǓत आवæयक है। 
Èयɉͩक यह Ĥवाह हȣ कहानी पढ़न ेमɅ छाğɉ कȧ िज£ासा को पैदा कर गͨणत संĤ×यय के ĤǓत 
समझ को ͪवकͧसत करन े मɅ मदद करता है। इसके पæचात ͫडिजटल संसाधनɉ जैसे- 
ͪपÈसटन, कैनवा, èटोरȣबोड[दैट, टूनडू, या कॉͧमक टेàÜलेट के साथ गूगल èलाइɬस/पावरपॉइंट 
इ×याǑद का उपयोग कर Ĥ×येक पैनल मɅ ͸æय दǓुनया बनाने का काम ͩकया जाता है।  

 

कॉͧमक के मूलभूत अगं 

एक ͫडिजटल कॉͧमक बनाते समय मूलभूत भागɉ/ अगंɉ पर Úयान देना भी आवæयक है 

Èयɉͩक ये कहानी कहन ेकȧ ͸æय åयाकरण के अͧभÛन अगं हɇ। पैनल, गǓत को Ǔनयंǒğत 

करते हɇ, गटर पाठक कȧ कãपना को सͩĐय करके अतंराल को भरते हɇ, और बुलबुले(Speech 

& Thought) पाğɉ को एक आवाज़ और आंतǐरक जीवन देते हɇ। इनका उपयोग जानबूझकर 

छͪवयɉ कȧ एक Įृखंला को एक èपçट, आकष[क और भावना×मक Ǿप स ेकहानी मɅ बदल देता 

है िजस ेछाğ आसानी से समझ सकते हɇ।  

पूरȣ कॉͧमक का ͫडज़ाइन तैयार करते समय हमɅ एक बात Úयान मɅ रखनी होगी ͩक 

सीखने को साथ[क बनाने के ͧलए हमɅ साèंकृǓतक संदभɟ (जसैे èथानीय बाज़ार, ×यौहार या 

खेल) को भी शाͧमल करना होगा। Èयɉͩक जब हम छाğɉ के रोज़मरा[ के जीवन, साèंकृǓतक 
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पǐरवेश से उदाहरण लेते हɇ और उनके èथानीय संदभ[ को साथ[क तरȣके स ेĤèतुत करते हɇ, 

तो गͨणत कम अमूत[ और उनकȧ दǓुनया स ेóयादा जुड़ा हुआ लगता है। छाğ अपने आस-

पास कȧ पǐरिèथǓतयɉ स ेआसानी से जुड़ पाते हɇ, िजससे उनकȧ समझ गहरȣ होती है और 

सीखना यादगार बनता है। 

4. कॉͧमÈस को क¢ा ͧश¢ण मɅ शाͧमल करना: 

कॉͧमक ͫडज़ाइन करने के बाद, अब बारȣ है इसे दैǓनक क¢ा ͧश¢ण मɅ शाͧमल करने 

कȧ ताͩक यह एक बार कȧ गǓतͪवͬध के बजाय सीखने कȧ ĤͩĐया का एक Ǔनयͧमत Ǒहèसा 

बन जाए। कॉͧमÈस का उपयोग नई गͨणतीय अवधारणाओं को Ĥèतुत करने के ͧलए कथा-

Ĥारंभ के Ǿप मɅ ͩकया जा सकता है, जो शुǾ स ेहȣ छाğɉ का Úयान और िज£ासा आकͪष[त 

करती हɇ। Ǔनàन सुझाई गयी ĤͩĐया के माÚयम स े ͫडिजटल कथा को क¢ा ͧश¢ण मɅ 

समाǑहत कर सकते है। ĤͩĐया के ͩकसी भी चरण को आप अपनी पǐरिèथǓत, सुͪ वधा व 

क¢ानुसार पǐरवǓत[त कर सकते है। 

I. एक ͫडिजटल कथा स ेपǐरचय कराए:ँ 

 पाठ कȧ शुǽआत एक छोटȣ, आकष[क ͫडिजटल कथा (कॉͧमक िèĚप, एनीमेशन या 
èलाइड शो) स ेकरɅ, जहा ँ एक पाğ लêय गͨणत अवधारणा से जुड़ी एक वाèतͪवक 
जीवन कȧ समèया का 
सामना करता है।  

II. चचा[ के माÚयम से छाğɉ को 
शाͧमल करɅ: 

 कथा से माग[दश[क Ĥæन पूछɅ : 
"यहा ँ Èया हो रहा है?" "हम 
इस समèया का समाधान 
कैस ेकर सकते हɇ?" 

 समूह मɅ बातचीत को 
Ĥो×साǑहत करɅ ताͩक छाğ 
िèथǓत को अपने पूव[ £ान से 
जोड़ सकɅ ।  

III. åयावहाǐरक/ͫडिजटल उपकरणɉ 
स ेअवधारणा का अÛवेषण करɅ: 

 छाğɉ को उनके समाधानɉ का मॉडल बनाने और परȣ¢ण करने के ͧलए मǓैनपुलेǑटव 
(काउंटर, पेपर िèĚÜस) या ͫडिजटल उपकरण (िजयोजĦेा, इंटरैिÈटव èलाइड) Ĥदान करɅ। 

 कथा के संदभ[ स े→ ĤǓतǓनͬध×व → औपचाǐरक गͨणत अवधारणा कȧ ओर बढ़Ʌ। 
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IV. छाğɉ के ͧलए लघु-कहाǓनयाँ बनाएँ: 
 छाğɉ स े 2-3 पैनल वालȣ एक छोटȣ कॉͧमक, सरल एनीमेशन या ×वǐरत èकेच 

ͫडज़ाइन करने को कहɅ ताͩक यह Ǒदखाया जा सके ͩक उÛहɉने समèया का समाधान 
कैस ेͩकया। यह चरण समझ को मज़बूत करता है और छाğɉ को सीखने का èवाͧम×व 
देता है। 

V. ͬचतंन और मãूयांकन करɅ: 
 गǓतͪवͬध को एक संͯ ¢Üत ͬचतंन के साथ समाÜत करɅ: "आपने इस कहानी से Èया 

सीखा?" 

 Ĥारंͧभक मãूयांकन साêय के Ǿप मɅ Ǔनकास Ǒटकट, ×वǐरत Ĥæनोƣरȣ या छाğɉ ɮवारा 
बनाई गई कहाǓनयɉ का उपयोग करɅ। 
 

सीखने के ĤǓतफल: 

ͫडिजटल कथा-कथन-आधाǐरत गͨणत पाठɉ के अतं तक, छाğ Ǔनàनͧलͨखत काय[ करने मɅ 

स¢म हɉगे:  

 ͫडिजटल कहाǓनयɉ के माÚयम स ेĤèतुत Ĥमुख गͨणतीय शÞदɉ और ͪवचारɉ को याद 

करना। 

 कथाओं मɅ Ĥèतुत वाèतͪवक जीवन के संदभɟ के संबंध मɅ गͨणतीय अवधारणाओं कȧ 

åयाÉया करना। 

 कथा के पǐर͸æयɉ स ेउ×पÛन होने वालȣ समèयाओं को हल करन ेके ͧलए गͨणतीय 

अवधारणाओं का उपयोग करना। 

 कथाओं स ेĤेǐरत ͪवͧभÛन समèया-समाधान रणनीǓतयɉ कȧ तुलना करना। 

 कथा के संदभ[ के संबंध मɅ अपने और साͬथयɉ के समाधानɉ कȧ Ĥभावशीलता का 

आकलन करना। 

 गͨणतीय सोच को Ĥदͧश[त करने वालȣ अपनी छोटȣ ͫडिजटल या ͸æय कहाǓनयाँ 
ͪवकͧसत करना। 

 
****************************************************** 


