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वत�मान शैʆFक पɿरɼȨ मɪ  नवोưेषी ʅशFण 
एवम अʃधगम पƆʃतयɰ कɞ  आवȨकता 

 
सार : ʁकसी भी ʄशFक के सामने सबसे बड़ी चुनौती यह होती है ʁक 
वह ʃवƌाʄथɡयɰ का Ƒान आकʃषɡत कर सके और ʃवचारɰ को इस तरह 
¬Ʌुत कर े ʁक वे लंबे समय तक उनके साथ बने रहɪ। इसके ʆलए 
आवȨक है ʁक कFा के अनभुव को पुनप�ɿरभाʃषत ʁकया जाए और 
ऐसे नवोưेषी ʃवचारɰ को अपनाया जाए जो ʄशFण-अʄधगम पƆʃतयɰ 
को अʄधक ¬भावी बना सकɪ । इस शोधप§ मɪ कुछ नवोưेषी ʃवचार 
¬Ʌुत ʁकए गए हɭ जो ʄशFकɰ को अपनी ʄशFण शलैी को पुनः 
आʃवȬृत करने और कFाओ ं को रोचक बनाने मɪ सहायक हɰगे। 
शैFʆणक संɉानɰ मɪ नवोưेषी तरीकɰ का उपयोग ʄशFा मɪ सुधार करने 
के साथ-साथ लोगɰ को सशë बनाने, शासन को मजबूत करने और देश 
के मानव ʃवकास लĂɰ को ¬ाƻ करने के ¬यासɰ को ¬ेɿरत करने कɞ 
Fमता रखता है। इस शोधप§ का उƅेȨ ऐसे उपयोगी नवोưेषी ʄशFण 
तरीकɰ का सुझाव देना है ʄजनसे छा§ɰ को सरलता से Gान ¬दान ʁकया 
जा सके। 
बीज शǗ : नवोưेषी ʄशFण, अʄधगम, कFा, ʄशFण, पƆʃतयाँ। 
पɿरचय : ʃवȪ ¬ʃतयोʃगता कɞ ओर बढ़ रहा है, लोग सीखने के ʆलए 
संघष� कर रहे हɭ और नई ʄशFा पƆʃतयाँ ʃवकʄसत करने के ʆलए कड़ी 
मेहनत कर रहे हɭ। ʄशFा का उƅेȨ केवल पढ़ाना नहɤ है, बʋȀ 
पाœपुɅकɪ  छा§ɰ को जोड़ने और जोड़ाव का अनुभव कराने मɪ सहायक 
होती हɭ। नवोưेषी सोच, रचनाŵक वातावरण और आŵʁनभ�रता 
आवȨक हɭ। इसʆलए, संɉानɰ को ऐसे नवोưेषी संचार तरीकɰ को 
अपनाना चाʂहए जो ʃवƌाʄथɡयɰ को अĮा Gान ¬दान करɪ। नवोưेषी 
ʄशFण पƆʃतयɰ को खोजना एक महźपूण� कौशल है। शोध से यह 
ɍȮ ɺआ है ʁक कुछ पƆʃतयाँ और ɼʂȮकोण ऐसा कर सकते हɭ। 
वाɅव मɪ, अʄधगम कौशल को बढ़ाने के कुछ नवोưेषी तरीके ʃवʂभƧ 
ʁडʄजटल माƑमɰ जैसे पाœ साम�ी, ʄच§, ऑʁडयो और वीʁडयो को 
एकɞकृत बɺ-इʇơय इंटरʋैéव ¬Ʌुʃत के ɹप मɪ जोड़कर सूचना ¬Ʌुत 
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करना हो सकते हɭ। ʄशFा मɪ ʃवƌाʄथɡयɰ कɞ संलğता 
(engagement) का अथ� है उनका Ƒान, ʄजGासा, 
ɸʄच, आशावाद और जुनून। जब ʃवƌाथɥ पढ़ाई के 
दौरान संलğ रहते हɭ, तो वे अʄधक सीखते हɭ और लंबे 
समय तक याद रखते हɭ। 
नवोưेषी ʅशFण पƆʃतयाँ : ʄशFा कɞ गुणवūा को 
बेहतर बनाने के ʆलए नवोưेषी ʄशFण पƆʃतयɰ का 
¬योग समय कɞ मांग है। एक ʄशFक तभी ¬भावी बन 
सकता है जब वह अपने काय� से सĭा ¬ेम कर।े काय� 
से ¬ेम करने से तनाव कम होता है और ʄशFक नई 
ʃवʄधयɰ को अपनाने मɪ सहज हो जाता है। ʄशFण को 
रोचक बनाने के ʆलए ऑʁडयो-वीʁडयो उपकरणɰ का 
उपयोग अŷंत आवȨक है। मॉडल, चलʄच§, 
सूचना-�ाʂफĄ और माइंड मैप जसैे साधन 
ʃवƌाʄथɡयɰ कɞ कȏना शʄë को ¬ोŻाʂहत करते हɭ। 
इसी ¬कार कFा मɪ मथंन (®ेनɄॉʃमɢग) छा§ɰ को 
ɕत§ं ɹप से सोचने और अपने ʃवचार रखने का 
अवसर देता ह।ै इससे उनकɞ सʂ�यता और 
आŵʃवȪास दोनɰ बढ़ते हɭ। पारपंɿरक कFा के बाहर 
सीखने कɞ ¬ʂ�या भी अŷंत ¬भावी होती है। शैʆFक 
¯मण, ¬कृʃत सैर या ऐʃतहाʄसक ɉलɰ का दौरा 
ʃवƌाʄथɡयɰ को नए अनुभव और उŻाह ¬दान करता 
है। भूʃमका-ʁनवा�ह (Role Play) के माƑम से 
साʂहŷ, इʃतहास और सामʄयक घटनाओ ंकɞ ʄशFा 
अʄधक जीवंत और ¬भावशाली बनती है। नवाचार के 
ʆलए नए ʃवचारɰ का ɕागत आवȨक है। चाहे वे 
ʃवचार आरभं मɪ असामाƲ ûɰ न लगɪ, वे ʃवƌाʄथɡयɰ 
कɞ रचनाŵकता को पोʃषत करते हɭ। इसी �म मɪ 
खेल और पहेʆलयाँ भी सीखने को आनंददायक 
बनाती हɭ तथा चुनौʃतयɰ का सामना करना ʄसखाती 
हɭ। ʄशFक को अपने ɼʂȮकोण को समृƆ करने के 
ʆलए रचनाŵकता पर आधाɿरत पɅुकɰ का अƑयन 
करते रहना चाʂहए। अंततः, पाठɰ को कहानी कɞ तरह 
¬Ʌुत करने से ʃवƌाʄथɡयɰ कɞ ɸʄच और सहभाʃगता 
बढ़ती है। जब ʄशFा को केवल सूचनाएँ देने के 
बजाय अनुभवाŵक और रोचक बनाया जाता है, तब 
वाɅʃवक अथɲ मɪ नवोưेषी ʄशFण पƆʃतयाँ सफल 

होती हɭ। 
नवोưेषी अʃधगम पƆʃतया ँ : आज के शैʆFक 
पɿरɼȨ मɪ नवोưेषी अʄधगम पƆʃतयɰ का महź 
अŷंत बढ़ गया है। �ॉसओवर लʁनɢग के माƑम स े
ʃवƌाथɥ अनौपचाɿरक ɉानɰ जैसे सं�हालय, 
पुɅकालय या ȿूल के बाहर के üबɰ मɪ सीखते 
हɭ, ʄजससे वे वाɅʃवक जीवन कɞ पɿरʋɉʃतयɰ स े
जुड़ते हɭ। कFा मɪ सीखी गई जानकारी को बाहरी 
अनुभवɰ के साथ जोड़कर सीखना अʄधक गहरा और 
यादगार बनता है। उदाहरण के ʆलए, ʄशFक कFा मɪ 
एक ¬Ȧ ¬Ʌुत कर सकते हɭ और छा§ उसका उūर 
सं�हालय ¯मण या फɞȈ ʁ¢प के दौरान खोजɪ, 
¬माण जुटाएँ और बाद मɪ कFा मɪ साझा करɪ। वाद-
ʃववाद के माƑम से सीखना छा§ɰ कɞ सोच और 
तक� शʄë को ʃवकʄसत करता है। बहस करते समय 
ʃवƌाथɥ ʃवपरीत ʃवचारɰ को समझते हɭ, अपने ʃवचारɰ 
को ʁनखारते हɭ और वैGाʁनक ɼʂȮकोण से तक�  ¬Ʌुत 
करना सीखते हɭ। ʄशFक खलुी चचा� और मॉडल के 
माƑम से छा§ɰ को वैGाʁनक भाषा मɪ ʃवचार Ȝë 
करने के ʆलए ¬ेɿरत कर सकते हɭ। आकʊɑक 
अʄधगम अʁनयोʄजत और ɕतः होने वाला सीखने का 
तरीका है। यह दैʁनक गʃतʃवʄधयɰ, मोबाइल 
उपकरणɰ या रोजमरा� के अनभुवɰ के माƑम से होता 
है और छा§ɰ मɪ आŵ-ʄचɠतन और नई जानकारी �हण 
करने कɞ Fमता बढ़ाता है। काय� करके सीखना 
ʃवƌाʄथɡयɰ को वाɅʃवक वैGाʁनक उपकरणɰ के 
साथ अǥास करने का अवसर देता है। दरूɉ 
ʁनयʂं§त ¬योगशालाओ ंया टʆेलȿोप के माƑम से 
वे अनुभवाŵक ɹप से अƑयन करते हɭ, ʄजससे 
उनकɞ समझ और ʄजGासा बढ़ती है। देहधमɥ अʄधगम 
मɪ शरीर कɞ सʂ�य भागीदारी से सीखना होता है। 
खेल या शारीɿरक गʃतʃवʄधयɰ के दौरान तकनीक 
जैसे wearable sensors, visual tracking 
systems और मोबाइल उपकरण ¬ʃतʂ�या ¬दान 
करते हɭ। इसका उपयोग भौʃतकɞ, गʃत और बल या 
अण ु संरचना जैसे ʃवषयɰ को समझाने मɪ ʁकया जा 
सकता है। 
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 वत�मान मɪ नवोưेषी ʅशFण और अʃधगम 
पƆʃतयɰ कɞ ¬ासंʂगकता : आज के शैʆFक पɿरɼȨ 
मɪ ʄशFा केवल Gान ¬दान करने तक सीʃमत नहɤ 
रही। तकनीकɞ ʃवकास, वैȪीकरण और बदलती 
सामाʄजक आवȨकताओ ं ने ʄशFण कɞ पारंपɿरक 
ʃवʄधयɰ को चुनौती दी है। ऐसे समय मɪ नवोưेषी 
ʄशFण और अʄधगम पƆʃतयाँ न केवल ¬ासंʃगक हɭ, 
बʋȀ अŷतं आवȨक भी बन गई हɭ। ये पƆʃतयाँ 
छा§ɰ को ʄसफ�  पुɅक आधाɿरत Gान देने के बजाय 
उƸɪ वाɅʃवक जीवन कɞ पɿरʋɉʃतयɰ और अनुभवɰ 
से जोड़ती हɭ। वत�मान समय मɪ ʃवƌाथɥ ʃवʂभƧ 
ʁडʄजटल माƑमɰ और सोशल मीʁडया के संपक�  मɪ 
रहते हɭ। उनकɞ सीखने कɞ ¬ʂ�या तेज और 
बɺआयामी हो गई है। ऐसे मɪ कFा मɪ पारपंɿरक 
ȜाĐान मा§ ¬भावी नहɤ रहते। ऑʁडयो-वीʁडयो 
उपकरण, इंटरʋेéव ɔाइ\स, ®ेनɄॉʃमɢग, फɞȈ 
ʁ¢प और रोल ǂे जैसी नवोưेषी ʃवʄधयाँ ʃवƌाʄथɡयɰ 
कɞ ɸʄच और संलğता बढ़ाती हɭ। ये पƆʃतयाँ छा§ɰ 
मɪ रचनाŵक सोच, समɓाओ ंका समाधान करने कɞ 
Fमता और आŵʃवȪास को ʃवकʄसत करती हɭ। 
इसके अʃतɿरë, �ॉसओवर लʁनɢग और काया�ŵक 
अʄधगम जैसे तरीके छा§ɰ को वाɅʃवक जीवन कɞ 
चुनौʃतयɰ से जोड़ते हɭ। उदाहरण के ʆलए, सं�हालय 
¯मण या ¬योगशाला आधाɿरत अʄधगम से ʃवƌाथɥ 
अपनी अवधारणाओ ं को Ȝावहाɿरक ɹप मɪ समझ 
पाते हɭ। आकʊɑक अʄधगम और देहधमɥ अʄधगम 
जैसे तरीके उƸɪ रोजमरा� के अनुभवɰ और शारीɿरक 
गʃतʃवʄधयɰ से सीखने का अवसर देते हɭ। इससे उनकɞ 
सीखने कɞ ¬ʂ�या अʄधक सजीव, रोचक और ¬भावी 
बनती है। आज के ¬ʃतɍधɥ और गʃतशील समाज मɪ 
ʃवƌाʄथɡयɰ को केवल Gान का सं�हक बनाने कɞ 
बजाय उƸɪ ʁनण�य लेने, नवीनता अपनाने और 
आŵʁनभ�र बनने के ʆलए ¬ʄशʆFत करना आवȨक 
है। नवोưेषी ʄशFण पƆʃतयाँ इƸɤ उƅेȨɰ को ¬ाƻ 
करने मɪ मदद करती हɭ। ʄशFक कɞ भूʃमका अब 
केवल सूचना ¬दान करने तक सीʃमत नहɤ रह गई ह,ै 
बʋȀ वे माग�दश�क, ¬ेरक और तकनीकɞ साधनɰ का 
कुशल उपयोगकता� बन गए हɭ। अतः वत�मान ʄशFा 

¬णाली मɪ नवोưेषी ʄशFण और अʄधगम पƆʃतयɰ 
कɞ ¬ासंʃगकता अŷʄधक है। ये पƆʃतयाँ ʃवƌाʄथɡयɰ 
को आधुʁनक समाज कɞ आवȨकताओ ं के अनुɹप 
तैयार करती हɭ, उनकɞ सोच और कौशल को ʃवɅृत 
करती हɭ, और उƸɪ जीवनभर सीखने के ʆलए ¬ɿेरत 
करती हɭ। इस ¬कार, नवोưेषी ʄशFण और अʄधगम 
पƆʃतयाँ आज कɞ ʄशFा मɪ अʁनवाय� और अŷंत 
¬भावशाली साधन हɭ। 
ʁनȬष� : आज के शैʆFक पɿरɼȨ मɪ नवोưेषी 
ʄशFण और अʄधगम पƆʃतयɰ का महź पहले से 
कहɤ अʄधक बढ़ गया है। पारंपɿरक ʄशFण ʃवʄधयाँ 
छा§ɰ कɞ बदलती आवȨकताओ ं और आधुʁनक 
ʄशFा कɞ चुनौʃतयɰ को पूरा करने मɪ पूरी तरह सFम 
नहɤ हɭ। इस संदभ� मɪ, ʄशFक और शैFʆणक संɉान 
नए ɼʂȮकोण अपनाकर ʄशFा को अʄधक ¬भावी और 
आकष�क बना सकते हɭ। नवोưेषी ʄशFण पƆʃतयɰ 
के माƑम से ʄशFक न केवल अपने पाठ को रोचक 
और समझने योĥ बना सकते हɭ, बʋȀ छा§ɰ मɪ 
आŵ-ʃवȪास, रचनाŵक सोच और समɓा समाधान 
Fमता भी ʃवकʄसत कर सकते हɭ। ऑʁडयो-वीʁडयो 
उपकरण, ®ेनɄॉʃमɢग, भूʃमका-ʁनवा�ह और कFा से 
बाहर कFाएँ जसैी ʃवʄधयाँ छा§ɰ कɞ संलğता और 
सीखने कɞ ɸʄच को बढ़ाती हɭ। इसके अलावा, खेल, 
पहेʆलयाँ और कहानी आधाɿरत ʄशFण ʃवʄधयाँ छा§ɰ 
को सʂ�य और उŻाही बनाती हɭ। नवाचार और खुले 
ʃवचारɰ का ɕागत करना ʄशFक कɞ दFता को 
बढ़ाता है और छा§ɰ को नए ɼʂȮकोण अपनाने के 
ʆलए ¬ेɿरत करता है। नवोưेषी अʄधगम पƆʃतया ँ
जैसे �ॉसओवर लʁनɢग, वाद-ʃववाद के माƑम से 
सीखना, आकʊɑक अʄधगम, काय� करके सीखना 
और देहधमɥ अʄधगम, ʃवƌाʄथɡयɰ को वाɅʃवक 
जीवन के अनुभवɰ और तकनीकɞ साधनɰ से जोड़ती हɭ। 
ये पƆʃतयाँ छा§ɰ कɞ ʄजGासा, तक� शʄë और Gान 
को गहराई ¬दान करती हɭ, साथ ही उƸɪ ʃवʂभƧ 
पɿरʋɉʃतयɰ मɪ समɓाओ ं का समाधान ढँूढने मɪ 
सFम बनाती हɭ। अंततः, ʄशFा का उƅेȨ केवल 
सूचना का संचार नहɤ बʋȀ छा§ɰ मɪ सोचने कɞ 
Fमता, आŵʁनभ�रता और सीखने कɞ इĮा ʃवकʄसत 
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करना है। ʄशFक कɞ ʄजǵेदारी है ʁक वे ʁनरंतर 
नवाचार और रचनाŵकता के माƑम से ʄशFण 
¬ʂ�या को बेहतर बनाते रहɪ। जब ʄशFक और छा§ 
ʃमलकर सीखने कɞ ¬ʂ�या को रोचक, ¬योगाŵक 
और अनुभवाŵक बनाते हɭ, तब शैʆFक पɿरणाम 
अʄधक ¬भावी और दीघ�काʆलक होते हɭ। इस ¬कार, 
नवोưेषी ʄशFण और अʄधगम पƆʃतयाँ आधुʁनक 
ʄशFा कɞ आवȨकता और ʃवƌाʄथɡयɰ के सवाɟगीण 
ʃवकास के ʆलए अʁनवाय� हɭ। 
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