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ಆಂಗ್ಲ ಮೂಲ: ಇಂದಿರಾ ವಿಜಯಸಂಹ 

 

ಆಟ ಮತ್ತು  ಕ್ರ ೀಡೆಗಳು ತರಗತಿಯೊಳಗಿನ ಬೀಧನೆ ಮತ್ತು  ಕಲಿಕೆಗಳಂತಹ ಗಹನ 

ಕಾರ್ಯಕೆೆ  ವ್ಯ ತಿರಿಕು ವಾಗಿ ಇರುವ್ಂತೆ ತೀರುತು ವೆ. ಅವು ಸಾಮಾನಯ ವಾಗಿ ಮೀಜು, ಸಂತಸ, 

ನಲಿವು ಮತ್ತು  ನಗುವಿನಂದಿಗೆ ಸಂಬಂಧ ಹಂದಿದ್ದು , ತರಗತಿಯ ಒಳಗೆ ಅವುಗಳಿಗೆ 

ಯಾವುದೀ ಸಾಾ ನವಿರದಂತೆ ಅಥವಾ ಸೀಮಿತ ಸಾಾ ನವಿರುವ್ಂತೆ ಭಾಸವಾಗುತು ದ. 

ಇಷ್ಟಾ ದರೂ, ಆಟವು ಕಲಿಕೆಯೊಂದಿಗೆ ಗಾಢ ಸಂಬಂಧ ಹಂದಿದ. ಆಟದ ವಿಷಯದ 

ಸಂಶೀಧನೆಯ ಪ್ರ ವರ್ಯಕರಾದ ಡಾ|| ಸ್ಟೂ ವರ್ಟಯ ಬ್ರರ ನ್ ಅವ್ರ ಪ್ರ ಕಾರ, ಆಟ, ವಿನೀದ, 

ಕ್ರ ೀಡೆ ಮತ್ತು  ಭ್ರಾ ಮಕ ಕಲ್ಪ ನೆಗಳು ಕೆೀವ್ಲ್ ಮೀಜಿಗಿಂತಲೂ ಅಧಿಕವಾದದ್ದು . ಬಾಲ್ಯ ದಲಿಿ  

ಚೆನ್ನಾ ಗಿ ಆಡುವುದ್ದ ಸಂತಸಭರಿತವೂ, ಚಾತುರ್ಯಪೂರ್ಯವೂ ಆದ ಪ್ರರ ಢಜಿೀವ್ನಕೆೆ  

ಎಡೆಮಾಡುತು ದ. ಅದನೆಾ ೀ ಮಂದ್ದವ್ರಿಸಿಲಾದರೆ, ನಮಮ ನ್ನಾ  ಅದ್ದ ಎಲಿಾ  ವ್ಯಸಿ ನಲಿೂ  

ಚತ್ತರರನ್ನಾ ಗಿ ಇರಿಸುತು ದ.  

ಸಂಶೀಧನೆಯಲಿಿ  “ನಲಿವಿನ-ಕಲಿಕೆ” ಎಂಬ ಪ್ದವ್ನ್ನಾ  ರೆಸಾ ಕ್ (1999) ಅವ್ರು 

ಔಪ್ಚಾರಿಕವಾಗಿ ಬಳಸದರು. ಈ ಕಲ್ಪ ನೆಯನ್ನಾ  ಅಲಿಿಂದ ಮಂದ ಮತು ಷ್ಟಾ  ಬೆಳೆಸಲಾಗಿದ. 

ಕಲಿಕೆಯನ್ನಾ  ಮಕು  ಆಟ ಅಥವಾ ನಿರ್ದಯಶಿತ ಆಟದ ಮೂಲ್ಕ ಬೆಂಬಲಿಸಬಹುದಾಗಿದ. 

ಜಗತಿು ನ ಎಲಿ್ಲ ಡೆಯೂ ಮಕೆ ಳನ್ನಾ  ತಮಮ  ಪಾಡಿಗೆ ಬಿಟಾ ರೆ ಅವ್ರು ಸಾಾ ಭಾವಿಕವಾಗಿ ಮಕು  

ಆಟದಲಿಿ  ತಡಗುತ್ತು ರೆ. ಮಕೆ ಳು ಸಹಪಾಠಿಗಳ ಜೊತೆಗೂಡಿ ತಮಮ ದೀ ಕುತೂಹಲ್ದ 

ಆಧಾರದ ಮೀಲ್ಲ ತಮಮ  ಸುತು -ಮತು ಲಿನ ಜಗತು ನ್ನಾ  ಅನೆಾ ೀಷಿಸುತ್ತು ರೆ. ಇಂತಹ 

ಅನೆಾ ೀಷಣೆಗಳು ಮಕೆ ಳು ತ್ತವು ಯಾರು, ತ್ತವು ಇಷಾ ಪ್ಡುವುದ್ದ ಅಥವಾ 

ಇಷಾ ಪ್ಡದಿರುವುದ್ದ ಏನನ್ನಾ  ಹಾಗೂ ಜಗತ್ತು  ಹೀಗೆ ವರ್ತಯಸುತು ದ ಎಂಬುದನ್ನಾ  

ಕಂಡುಕೊಳಳ ಲು ನೆರವಾಗುತು ವೆ. ಮಕು  ಆಟಕೆೆ  ಮಕೆ ಳ ಸಂಜ್ಞಾ ನ್ನತಮ ಕ ಹಾಗೂ ಸಾಮಾಜಿಕ 

ಕೌಶಲ್ಗಳನ್ನಾ  ಅಭಿವೃದಿಿ ಗೊಳಿಸುವ್ ಸಾಮರ್್ಥ ಯ ಸಹ ಇದ (ಫಿಶರ್ ಮತ್ತು  ಇತರರು, 2010). 

ಆದರೆ, ನಮಮ  ಎದ್ದರು ನಿರ್ದಯಷ್ೂ  ಕಲಿಕೆಯ ಗುರಿಗಳಿದಾು ಗ ನ್ನವು, ಮಕೆ ಳು ಸಾಾ ಭಾವಿಕವಾಗಿ 

ಸೂಕು  ಅನ್ನಭವ್ಗಳನ್ನಾ  ಹಾಗೂ ಮಾಹಿತಿಯನ್ನಾ  ತಮಮ  ಮಕು  ಆಟದ ಮೂಲ್ಕ 

ಪ್ಡೆಯುತ್ತು ರೆ ಎಂಬ ಹಾರೆೈಕೆಯೊಂದಿಗೆ ಕೆೈಕಟ್ಟಾ  ಕೂರಲಾಗದ್ದ.  

ನಿರ್ದಯಶಿತ ಆಟವು ಮಕು  ಆಟ ಮತ್ತು  ಪ್ರ ತಯ ಕ್ಷ ಬೀಧನೆಗಳ ನಡುವಿನ 

ಮರಗ ವಾಗಿದ್ದು , ಶಿಕ್ಷಕರು ಕಲಿಕೆಯ ಗುರಿಯನ್ನಾ  ಬೆಂಬಲಿಸಲು ಆಟದ ವಾತ್ತವ್ರಣಕೆೊ ಂದ್ದ 

ಚೌಕಟ್ಟಾ  ನೀಡುತ್ತು ರೆ. ಉದಾಹರಣೆಗೆ, ಗುರಿಯು ಮಕೆ ಳು ಸಂಖ್ಯಯ ಗಳನ್ನಾ  

ಅರ್ಥಯಮಾಡಿಕೊಳಳ ಲು ನೆರವಾಗುವುದಾಗಿದು ರೆ, ಆಗ ಅವ್ರಿಗೆ ಶಿಕ್ಷಕರು ವಿವಿಧ ಬಣಣ ಗಳ 

ಬಿಾ ಕ್ ಗಳನ್ನಾ  ಅಥವಾ ಮಣಿಗಳನ್ನಾ  ನೀಡಿ, ಪ್ರ ತಿ ಬಣಣ ದ ಎಷ್ಟಾ  ಮಣಿಗಳಿವೆ ಎಂಬಂತಹ 

ಪ್ರ ಶ್ನಾ ಗಳನ್ನಾ  ಕೆೀಳುತ್ತು  ಸಾಗಬಹುದ್ದ. ನಿರ್ದಯಶಿತ ಆಟದ ಸಮಯದಲಿಿ  ಶಿಕ್ಷಕರು ಅತಿಯಾದ 

ನಯಂತರ ಣಕೆೆ  ಮಂದಾದರೆ, ಆಗ “ಅದರ ಪಾತರ  ಬದಲಾಗುತು ದ ಅಥವಾ ಕೆಲ್ವು 

ಸಂದರ್ಯಗಳಲಿಿ  ಹಚ್ಚು  ಉಪ್ದೀಶಾತಮ ಕ ಬೀಧನಶ್ನೈಲಿಯ ವಿಧಾನವಾದ “ಪ್ರ ತಯ ಕ್ಷ 

ಬೀಧನೆ”ಯಾಗುತು ದ.” (ಹಾಯ ಸಂಗರ್-ದಾಸ್ ಮತ್ತು  ಇತರರು, 2016). ನನಾ  

ಅನ್ನಭವ್ವೆಂದರೆ, ನಿರ್ದಯಶಿತ ಆಟದ ಸಮಯದಲಿಿ , ಶಿಕ್ಷಕರು ಸುಲ್ಭವಾಗಿ ನಯಂತಿರ ಸುವ್ 

ವಿಧಾನಕೆೆ  ಜ್ಞರುವ್ ಅಪಾಯವಿದ್ದು , ಆಗ ಅದಂದ್ದ ವಿರುದಿ -ಪ್ರಿಣಾಮಕ 

ಕ್ರ ಯೆಯಾಗುತು ದ. ಕಲಿಕೆಗೆ ಒತ್ತು ಸೆಯಾಗಿ ನಲಿ್ಲು ಮಕು  ಆಟ ಹಾಗೂ ನಿರ್ದಯಶಿತ 

ಆಟಗಳೆರಡೂ ಮಕೆ ಳ ಬಾಧಯ ಸಾ ಕೆ ಮತ್ತು  ಸಾಾ ಯತು ತೆಗಳಿಗೆ ಅವ್ಕಾಶ 



ಮಾಡಿಕೊಡಬೆೀಕಾಗುತು ದ. ವ್ಯಸೆ ರ ಮಧಯ ಸಾ ಕೆಯು ಅತಿ ಕಡಿಮ ಬೆಂಬಲ್ 

ನೀಡುವುದಕೆ ಷ್ಾ ೀ ಸೀಮಿತವಾಗಿರಬೆೀಕಾಗುತು ದ. ಅಂತಹ ಆಟದ ವೆೀಳೆ ಮಕೆ ಳು ಸಾ ಯಂ-

ಪ್ರ ೀರಣೆಯಂದ ಸಾ ಯಂ-ಸಿವ ದಕೃರ್ ನಿರ್ಯಂಧಗಳನ್ನಾ  ಪಾಲಿಸುವುದರಿಂದ ಅವ್ರ “ತೀರಿಕೆ 

ಆಟ”ವು ಮಕೆ ಳು ಸಾ ನಯಂತರ ಣ ಮತ್ತು  ನಮಯ ತೆಗಳನ್ನಾ  ಬೆಳೆಸಕೊಳಳ ಲು ಹೀಗೆ ಆಸಪ ದ 

ನೀಡುತು ದ ಎಂಬುದನ್ನಾ  ವೆೈಗೊೀಟಿ್ಸಕಿ (1933/1978) ಸಾಬಿೀತ್ತಮಾಡಿದಾು ರೆ.  

ಆಟವು ಮೀಜು ಮತ್ತು  ಸಾ ಯಂ-ಪ್ರ ೀರಿತ ತಡಗಿಸಕೊಳುಳ ವಿಕೆಯನ್ನಾ  

ಒಳಗೊಂಡಿರುವ್ಂತೆಯೆೀ, ಮಕೆ ಳು ಕ್ರ ಯಾಶಿೀಲ್ರಾಗಿದ್ದು , ತಮಮ ನ್ನಾ  ತಡಗಿಸಕೊಂಡು, 

ಸಾಮಾಜಿಕವಾಗಿ ಒಡನ್ನಡುತ್ತು , ತಮಮ  ಆಸಕ್ು ಗಳಿಗೆ ಲಾಭದಾಯಕವೆಂದ್ದ ತೀರುವ್ 

ಸಾಮಗಿರ ಯ ಮೀಲ್ಲ ಗಮನ ಕೆೀಂದಿರ ೀಕರಿಸುವುದರಿಂದ ಕಲಿಕೆಯು ಪೀಷಿಸಲ್ಪ ಡುತು ದ (ಚಿ, 

2009; ಹರ್ಷಯ-ಪಾಸೆಕ್ ಮತ್ತು  ಇತರರು, 2015, ಹಾಯ ಸಂಗರ್-ದಾಸ್ ಮತ್ತು  ಇತರರು, 2016 

ರಲಿಿ  ಉದಿ ರಿಸಲ್ಪ ಟ್ಟಾ ದ). ಆಟವು ಮಗುವಿನಂದ ಮನಾ ಡೆಸಲ್ಪ ಟ್ಟಾ , ವ್ಯಸೆ ರೆೀನ್ನದರೂ 

ಈ ಮೀಜಿನ ಚಟ್ಟವ್ಟ್ಟಕೆಗಳ ನಯಂತರ ಣ ಸೂತರ ವ್ನ್ನಾ  ತಮಮ  ಕೆೈಗೆತಿು ಕೊಂಡರೆ, ಅದ್ದ 

ಮಕೆ ಳಿಗೆ ಬಲ್ವ್ಂತವಾಗಿ ತಿನಾ ಸುವ್ ಚಾಕೊೀಲ್ಲೀಟ್ಸ ಸವ್ರಿದ ಮದ್ದು  ಗುಳಿಗೆಯಂತ್ತಗುತು ದ. 

ಅಂತಹ ಸಂದರ್ಯದಲಿಿ  ಮಕೆ ಳ ಕಣಿಣ ನ ಹಳಪು ಮಾಯವಾಗಿ, ಅವ್ರು 

ನಷಿೆ ಿಯರಾಗುತ್ತು ರೆ ಅಥವಾ ಎಲಿ್ದಕೊ  ಎದ್ದರುತು ರ ಕೊಡುವ್ ಸಾ ಭಾವ್ ಬೆಳೆಸಕೊಂಡು, 

ಆಟವಾಗಲಿೀ, ಕಲಿಕೆಯಾಗಲಿೀ ಪ್ರಿಣಾಮಕಾರಿಯಾಗಿ ನಡೆಯಲು ಸಾಧಯ ವಾಗದೀ 

ಹೀಗುತು ದ.  

ಹಾಯ ಸಂಗರ್-ದಾಸ್ ಮತ್ತು  ಇತರರು (2016), ಕ್ರ ೀಡೆಗಳು ಮೀಜಿನಂದ ಹಾಗೂ 

ಸಕ್ರ ಯ, ತಡಗಿಸಕೊಳುಳ ವ್, ಅರ್ಥಯಪೂರ್ಯ ಮತ್ತು  ಸಾಮಾಜಿಕ ಒಡನ್ನಟದ 

ಸನಾ ವೆೀಶಗಳಲಿಿ  ಕುತೂಹಲ್ದ ಭಾವ್ನೆಯಂದ ಕೂಡಿರುತು ವಾದು ರಿಂದ ಅವು ಮಕು  ಆಟ 

ಮತ್ತು  ನಿರ್ದಯಶಿತ ಆಟಗಳಂದಿಗೆ ಸರಸ-ಕಲಿಕೆಗಳ ಮೂರು ವಿಧದ-ಅನ್ನಭವ್ಗಳನ್ನು  

ಪ್ಡೆಯುತು ದ ಎಂದ್ದ ವಾದಿಸುತ್ತು ರೆ. ಬಾಲ್ಯ ದಲಿಿ  ಕಣ್ಣಣ -ಮಚಾು ಲ್ಲ, ಲ್ಗೊೀರಿ ಕ್ರ ೀಡೆಗಳನ್ನಾ  

ಬಾಲ್ಯ ದಲಿಿ  ಆಡಿದ ನಮಮ ಲಿಿ  ಬಾಲ್ಯ ದ ನೆನಪುಗಳು ಮಾಸದೀ ಹಾಗೆೀ ಉಳಿದಿರುತು ದ. ಆಟದ 

ಉಳಿದ ಬಗೆಗಳಿಗೆ ವ್ಯ ತಿರಿಕು ವಾಗಿ ಕ್ರ ೀಡೆಗಳಲಿ್ಲ  ಮದಲ್ಲೀ ನಿರ್ಧಯರಿತವಾದ ಉದು ೀಶಗಳನ್ನಾ  

ಸಾಧಿಸಲು ನಯಮಗಳನ್ನು  ಪಾಲ್ಲಸಬದಕಾಗುರ್ತ ರ್. ಕ್ರ ೀಡೆಯೊಂದರ ಫಲಿತ್ತಂಶ ಪ್ರ ತಿಬಾರಿ 

ಒಂದೀ ಆಗಿದು ರೂ, ಆ ಫಲಿತ್ತಂಶವ್ನ್ನಾ  ಸಾಧಿಸುವ್ ಹಾದಿ ಬದಲಾಗಬಹುದ್ದ.  

ಕ್ರ ೀಡೆಗಳು  ಆಯೆೆ  ಅಥವಾ ಅದೃಷಾ  ಅಥವಾ ಎರಡನ್ನಾ  ಅವ್ಲ್ಂಬಿಸರಬಹುದ್ದ. 

ಚ್ಚಕೆ್  ಇಡುವ್ ಆಟವು, ಉದಾಹರಣೆಗೆ, ಆಯೆೆ ಯನಾ ಷ್ಾ  ಒಳಗೊಂಡಿದ್ದು , ಅದೃಷಾ ವ್ನ್ನಾ  

ಅವ್ಲ್ಂಬಿಸಲಿ್ ; ಬದಲಿಗೆ, ಹಾವು-ಏಣಿ ಆಟವು ಅದೃಷಾ ವ್ನಾ ಷ್ಾ ೀ ಅವ್ಲ್ಂಬಿಸದ್ದು , 

ಅದರಲಿಿ  ಆಯೆೆ ಯ ಪ್ರ ಶ್ನಾ ಯೆೀ ಉದಭ ವಿಸುವುದಿಲಿ್ . ಇನ್ನು  ಪ್ರರ ಢ ಕ್ರ ೀಡೆಗಳು ಆಯೆೆ  ಮತ್ತು  

ಅದೃಷಾ  ಎರಡನ್ನಾ  ಒಳಗೊಂಡಿರಬಹುದ್ದ. ಕ್ರ ೀಡೆಗಳನ್ನಾ  ಆಡುವಾಗ ಮಕೆ ಳು 

ಸಹಜಪ್ರ ೀರಣೆ ಮತ್ತು  ಒಡನ್ನಟಗಳನ್ನಾ  ಅನ್ನಭವಿಸುತ್ತು ರೆ. ಕ್ರ ೀಡೆಯು ಕಷಾ  ಮತ್ತು  ಮಕೆ ಳ 

ಕೌಶಲ್ದ ಮಟಾ ಗಳ ನಡುವೆ ಸೂಕು  ಸಮತೀಲ್ನವ್ನ್ನಾ  ಹಂದಿದು ರೆ, ಅದ್ದ ಶಿಕ್ಷಕರು 

ಅಥವಾ ಇತರ ವ್ಯಸೆ ರು ನೀಡಬಹುದಾದ ಬೆಂಬಲ್ಕೆೆ  ಸಮಾನವಾದ ಸವಾಲ್ನ್ನಾ  

ಒಡುು ತು ದ. ಒಟ್ಟಾ ರೆ ಹೀಳುವುದಾದರೆ, ಮಕೆ ಳು ತಮಮ ನ್ನಾ  ತಡಗಿಸಕೊಳಳ ಲು ನೆರವಾಗುವ್ 

ಮೀಜು, ಕುತೂಹಲ್ದ ಭಾವ್ನೆಯಂತಹ ಲ್ಕ್ಷಣಗಳನ್ನಾ  ಕ್ರ ೀಡೆಗಳು ಪ್ರ ದರ್ಶಯಸುತು ವೆ.  

ಕ್ರ ೀಡೆಗಳು ನಯಮ ಮತ್ತು  ವಿಧಾನಗಳನ್ನಾ  ಸಂಘಟ್ಟಸುವ್ ರಿೀತಿಯು ನಲಿವಿನ-ಸರಸ-

ಕಲಿಕೆಗೆ ಹಂದಿಕೆಯಾಗುವ್ಂತೆ ಇರುತು ದ. ಕ್ರ ೀಡೆಯಲಿಿ  ತಡಗಿರುವ್ ಸಮಯದಲಿಿ  ಮಕೆ ಳ 

ಕ್ರ ಯೆ ಮತ್ತು  ಅದೃಷಾ ಗಳು ಫಲಿತ್ತಂಶಗಳನ್ನಾ  ಉಂಟುಮಡುರ್ತ ವೆ; ವ್ಯಸೆ ರು 

ಮಕೆ ಳಡನೆ ಆಡುವಾಗ ಅವ್ರು ಮಕೆ ಳು ಕ್ರ ೀಡೆಯ ನಯಮಗಳನ್ನಾ  ಅರ್ಥಯಸಕೊಳಳ ಲು 



ನೆರವಾಗುವ್ಂತೆ ಕೊಂಚ ಬೆಂಬಲ್ ನೀಡಬಹುದಾಗಿದ. ಪ್ರ ತಯ ಕ್ಷ ಬೀಧನೆಯ ವಿಷಯಕೆೆ  

ವ್ಯ ತಿರಿಕು ವಾಗಿ, ಕ್ರ ೀಡೆಯಲಿಿ  ತಡಗಿಸಕೊಂಡ ಮಗುವು ಆಟದ ಉದು ಕೊ  ನಯಂತರ ಣ 

ಮತ್ತು  ಹಣೆಗಾರಿಕೆಯನ್ನಾ  ಉಳಿಸಕೊಳುಳ ತು ದ. “ಉದಾಹರಣೆಗೆ, ಬದಡುಯ ಬಳಸ ಆಡುವ್ 

ಆಟಗಳಲಿಿ  ಫಲಿತ್ತಂಶವ್ನ್ನಾ  ಮಂಗಾಣಲಾಗದ ಕಾರಣದಿಂದಾಗಿ ಅವುಗಳಲಿ್ಲ  ಸಂಭರ ಮ, 

ಸಡಗರಗಳು ಮಿಳಿತವಾಗಿರುತು ವೆ. ಅಂತಹ ಸನಾ ವೆೀಶದಲಿಿ  ವ್ಯಸೆ ರಿಗಿರುವ್ ನಯಂತರ ಣವು 

ಮಗುವಿನ ನಯಂತರ ಣಕೆ್ ಂತಲೂ ಹಚಿು ನದೀನಲಿ್ .” (ಹಾಯ ಸಂಗರ್-ದಾಸ್ ಮತ್ತು  ಇತರರು, 

2016, ಪು. 197) ಶ್ನೈಕ್ಷಣಿಕ ವಿಷಯವ್ನ್ನಾ  ಅಥವಾ ಕೌಶಲ್ವಿಕಾಸವ್ನ್ನಾ  ನಿರ್ದಯಷ್ೂ  

ಗುರಿಯಾಗಿ ಅಳವ್ಡಿಸಕೊಂಡ ಕ್ರ ೀಡೆಗಳು ನಲಿವಿನಸರಸ-ಕಲಿಕೆಗೆ ಅವ್ಕಾಶಗಳನ್ನಾ  

ಕಲಿಪ ಸಕೊಡುತು ವೆ ಎಂಬುದ್ದ ಸಪ ಷಾ ವಿದ. ಡಿಜಿಟಲ್ ಕ್ರ ೀಡೆಗಳ ಮೀಲ್ಲ ಗಮನ 

ಕೆೀಂದಿರ ೀಕರಿಸುವ್ ಸಂಶೀಧಕರು ಕಲಿಕೆಗಾಗಿ ರೂಪಿಸಲಾದ ಕ್ರ ೀಡೆಗಳಿಗೆ ಈಗಾಗಲ್ಲೀ “ಗಂಭಿೀರ 

ಕ್ರ ೀಡೆಗಳು” ಎಂಬಂದ್ದ ಹಸ ಪ್ದವ್ನ್ನಾ  ಹಸೆದಿದಾು ರೆ.  

ಕಲಿಕೆಯನ್ನಾ  ಮತು ಷ್ಟಾ  ಲ್ವ್ಲ್ವಿಕೆಯನ್ನಾ ಗಿಸುವ್ ನಟ್ಟಾ ನಲಿಿ  ವಿಭಿನಾ  ವಿಷಯಗಳಿಗೆ 

ಮಾರ್ಯಡಿಸಕೊಳಳ ಬಹುದಾದ, ಸರಳವಾದರೂ, ಸವಯಸಮರ್ಥಯವಾದ ಕ್ರ ೀಡೆಯಾದ ಬಿಂಗೊೀ 

ಆಟವ್ನ್ನಾ  ನ್ನನಲಿಿ  ಪ್ರಿಚಯಸಲು ಬಯಸುತೆು ೀನೆ. ಈ ಆಟದ ಮತು ಂದ್ದ 

ರೂಪಾಂತರವಾಗಿದ್ದು , ಸಂತೀಷ ಕೂಟಗಳಲಿಿ  ಆಡುವ್ ಕ್ರ ೀಡೆ “ಹೌಸ” ಅಥವಾ 

ತಂಬೀಲಾದ ಪ್ರಿಚಯ ನಮಗೆ ಇರಬಹುದ್ದ. ಈ ಆಟದಲಿಿ  ಭಾಗವ್ಹಿಸುವ್ವ್ರು 

ಆಯೆೆ ಮಾಡಿದ ಹದಿನೆೈದ್ದ ಸಂಖ್ಯಯ ಗಳ ಹಾಳೆಗಳನ್ನಾ  ತಮಮ  ಎದ್ದರಿಗೆ ಇಟ್ಟಾ ಕೊಂಡಿದು ರೆ,  

ಆಟ ಆಡಿಸುವ್ವ್ರು ಮನಸಿ ಗೆ ಬಂದಂತೆ ಸಂಖ್ಯಯ ಗಳನ್ನಾ  ಕೂಗುತ್ತು ರೆ. ಯಾರ ಹಾಳೆಯ 

ಮೀಲಿನ ಎಲಿಾ  ಸಂಖ್ಯಯ ಗಳೂ ಮದಲು ಕೂಗಲ್ಪ ಡುತು ದೀ ಅವ್ರು ಗೆದು ಂತೆ. ಅವ್ರು 

ಬಿಂಗೊೀ ಎಂದ್ದ ಕೂಗಿ ವಿಜೀತರಾಗುತ್ತು ರೆ. ತರಗತಿಯ ಬಳಕೆಗಾಗಿ ಮಾರ್ಯಡಿಸಕೊಂಡ ಈ 

ಆಟದ ಮೂರು ವಿಭಿನಾ  ಸನಾ ವೆೀಶಗಳನ್ನಾ  ನ್ನವು ಕೆಳಗೆ ಪ್ರ ಸುು ತಪ್ಡಿಸಲಿದು ೀವೆ. 

1. ಚಿತ್ರ  ಬಂಗೋ: ಹಸತಂದ್ದ ಭಾಷ್ಯನ್ನಾ  ಕಲಿಯುವ್ ಪುಟಾ  ಮಕೆ ಳಡನೆ 

ಇದನ್ನಾ  ಆಡಬಹುದಾಗಿದ. ಮಕೆ ಳು ಪ್ರಿಚಯ ಪ್ಡೆಯಬೆೀಕ್ರುವ್ 

ವ್ಸುು ಗಳು/ಪಾರ ಣಿಗಳು/ಹಣ್ಣಣ ಗಳು/ಪ್ಕಿ್ ಗಳ 25 ಪ್ದಗಳನ್ನಾ  ಮದಲ್ಲೀ ನಿಧಯರಿಸಿ 

ಪ್ಟ್ಟಾ ಮಾಡಿ. ಸೂಚಿಪ್ತರ ಗಳ ಮೀಲ್ಲ ನಿಧಯರಿಸಲ್ಪ ಟ್ೂ  ಪ್ರ ತಿ ಹಸರನ್ನಾ  ಬರೆಯರಿ.  

ಮಿಂಚ್ಚಪ್ಟ್ಟಾ ಗಳು ಆಗಲ್ಲೀ ನಮಗೆ ದರೆಯುವ್ಂತಿದು ರೆ ಈ ಹಂತ ನಮಗೆ 

ಅನಾ ಯಸುವುದಿಲಿ್ . ಪ್ರ ತಿ ಮಗುವಿಗೂ ಒಂದ್ದ 9 ಚೌಕಗಳಿರುವ್ 3x3 ಚೌಕುಳಿ 

ಕಾಗದವ್ನ್ನಾ  ತಯಾರಿಸ ಇಟ್ಟಾ ಕೊಳಿಳ . ಅದರ ಪ್ರ ತಿ ಚೌಕದಲಿೂ  ನಮಮ  

ಪ್ಟ್ಟಾ ಯಲಿಿನ ಯಾವುದಾದರೂ ವ್ಸುು ವಿನ ಚಿತರ ವಿರಬೆೀಕು. ಹಾಳೆಯ ಮೀಲಿರುವ್ 

ಕರ ಮದಲಿ್ಲ ೀ ಗಿರ ಡ್ ಒಳಗೂ ಚಿತರ ಗಳಿರಬೆೀಕೆಂದೀನ್ನ ಇಲಿ್ . ಈಗ ಆಟ ಆಡಲು ಪ್ರ ತಿ 

ಮಗುವಿಗೂ ಒಂದಂದ್ದ ಹಾಳೆಯನ್ನಾ  ನೀಡಿ. ಚಿತರ ದ ಮೀಲ್ಲ ಇಡಲು ಕೆಲ್ವು 

ಕಲಿು ಗಳನಾ ೀ, ಅಥವಾ ಹುಣಸೆ ಬಿತು ಬಿೀಜಗಳನಾ ೀ ಅವ್ರಿಗೆ ನೀಡಬಹುದ್ದ. 

ತಮಮ  ಚೌಕದಲಿಿ  ಇರುವ್ ಚಿತರ ಕೆೆ  ಹಂದ್ದವ್ ಚಿತರ ದ ಹಸರನ್ನಾ  ಕರೆದಾಗ ಆ 

ಚಿತರ ದ ಮೀಲ್ಲ ಕಲಿ್ಂದನ್ನಾ  ಇಡಲು ಮಕೆ ಳಿಗೆ ಸೂಚನೆ ನೀಡಿ. 20 

ಸೂಚಿಪ್ತರ ಗಳನ್ನಾ  ಕಲ್ಸ, ಅವುಗಳ ಮೀಲಿನ ಪ್ದಗಳನ್ನಾ  ಒಂದಂದಾಗಿ ಕೂಗಿ 

ಹೀಳಿ. ಯಾವ್ ಮಗು ಮದಲು ತನಾ  ಹಾಳೆಯ ಮೀಲಿನ ಅಷ್ಟಾ  ಚಿತರ ಗಳ ಮೀಲ್ಲ 

ಕಲಿು ಗಳನಾ ಡುತು ದೀ ಅದ್ದ ಬಿಂಗೊೀ ಎಂದ್ದ ಕೂಗುತು ದ. ನೀವು ಇನ್ನಾ  

ಉಳಿದಿರುವ್ ಕಾಡುಯಗಳ ಮೀಲಿನ ಪ್ದಗಳನ್ನಾ  ಓದಿ ಹೀಳಿ, ಪ್ರ ತಿ ಮಗುವಿಗೂ 

ಆಟ ಮಗಿಸಲು ಅನ್ನವುಮಾಡಿಕೊಡಬಹುದ್ದ, ಅಥವಾ, ರ್ರ್ಯಯಯವಾಗಿ, 

ಮದಲ್ ಮಗು ಬಿಂಗೊೀ ಎಂದ್ದ ಕೂಗಿಯಾದ ಬಳಿಕ ನೀವು ಎಲಿಾ  

ಹಾಳೆಗಳನ್ನಾ  ಹಿಂಪ್ಡೆದ್ದ, ಅವುಗಳನ್ನಾ  ಚೆನ್ನಾ ಗಿ ಕಲ್ಸ, ಮತೆು  ಅವುಗಳನ್ನಾ  



ಮಕೆ ಳಿಗೆ ನೀಡಿ. ನಮಮ  ಬಳಿಯರುವ್ ಎಲಿಾ  25 ಸೂಚಿಪ್ತರ ಗಳನ್ನಾ  ಮತು ಮಮ  

ಕಲ್ಸ ಆಟವ್ನ್ನಾ  ಮದಲಿನಂದ ಆರಂಭಿಸ. ತರಗತಿಯಲಿಿರುವ್ ಎಲಿಾ  

ಮಕೆ ಳಿಗೂ ಪ್ರ ತೆಯ ೀಕ ಹಾಳೆಗಳನ್ನಾ  ಸದಿ ಪ್ಡಿಸಲು ನಮಿಮ ಂದಾಗದಿದು ರೆ ಇಬಬ ರು 

ಅಥವಾ ಮೂವ್ರು ಮಕೆ ಳು ಜೊತೆಗೂಡಿ ಒಂದೀ ಹಾಳೆಯನ್ನಾ  ಬಳಸ 

ಆಡುವ್ಂತೆ ಹೀಳಬಹುದ್ದ. 

2. ಆಕೃತಿಗ್ಳು ಮತ್ತು  ಘನವಸ್ತು ಗ್ಳ ಬಂಗೋ: ಸೂಚಿಪ್ತರ ಗಳ ಮೀಲ್ಲ ಹಲ್ವು 

ವಿಭಿನಾ  ಆಕೃತಿಗಳು ಹಾಗೂ ಘನ ವ್ಸುು ಗಳ 20 (ಅಥವಾ ಹಚ್ಚು ) ಸುಳಿವುಗಳನ್ನಾ / 

ವಾಯ ಖ್ಯಯ ಗಳನ್ನಾ  ಬರೆದ್ದ ಇಟ್ಟಾ ಕೊಳಿಳ . ಉದಾಹರಣೆಗೆ: ಚೌಕ – ನ್ನಲೆು  ಸಮ 

ಬಾಹುಗಳು ಮತ್ತು  ನ್ನಲೆು  ಲ್ಂಬಕೊೀನಗಳಿಂದಾದ ಆಕೃತಿ. ಗೊೀಲ್: ಚೆಂಡಿನ 

ಆಕಾರದ ಘನ್ನಕೃತಿ. ನೀವು ನೀಡುವ್ ಹಾಳೆಗಳ ಮೀಲ್ಲ 3 x 3 ಚೌಕುಳಿಗಳನ್ನಾ  

ಸದಿ ಪ್ಡಿಸ ಮಕೆ ಳಿಗೆ ಅಲಿಿನ ಪ್ರ ತಿ ಜ್ಞಗದಲಿೂ  ಆಕೃತಿಗಳು ಮತ್ತು  ಘನ್ನಕೃತಿಗಳ 

ಪ್ಟ್ಟಾ ಯಂದ ಒಂದಂದ್ದ ಹಸರನ್ನಾ  ತ್ತಂಬುವ್ಂತೆ ಮಕೆ ಳಿಗೆ ತಿಳಿಸ. ನಮಮ  

ಬಳಿಯರುವ್ ಸೂಚಿಪ್ತರ ದಿಂದ ನೀವು ಒಂದಂದಾಗಿ ಸುಳಿವುಗಳನ್ನಾ  ಓದ್ದತ್ತು  

ಹೀದಂತೆ, ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗಳಿಗೆ ತಮಮ  ಕರಪ್ತರ ಗಳ ಮೀಲಿನ ಹಂದಿಕೆಯಾಗುವ್ 

ಆಕೃತಿಗಳಿಗೆ ಗುರುತಿನ ಚಿಹಾ ಗಳನ್ನಾ  ಹಾಕಲು ಹೀಳಿ. ಒಬಬ  ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯ ಎಲಿಾ  

ಒಂಬತ್ತು  ಪ್ದಗಳನ್ನಾ  ಸರಿಯಾಗಿ ಹಂದಿಸ ಗುರುತ್ತ ಹಾಕುವ್ವ್ರೆಗೂ 

ಸುಳಿವು/ವಾಯ ಖ್ಯಯ ಗಳನ್ನಾ  ಓದ್ದವ್ ಪ್ರ ಕ್ರ ಯೆ ಮಂದ್ದವ್ರಿಯುತು ದ. ಗೆದು ವ್ರು 

ಎಲಿ್ವ್ನ್ನಾ  ಸರಿಯಾಗಿ ಹಂದಿಸದಾು ರೆಯೆೀ ಎಂದ್ದ ಮತು ಮಮ  ಬಳಸಲಾದ 

ವಾಯ ಖ್ಯಯ /ಸುಳಿವುಗಳನ್ನಾ  ಓದ್ದವುದರ ಮೂಲ್ಕ ಪ್ರಿಶಿೀಲಿಸ. ಈ ಹಂತವು 

ಎಲಿ್ರೂ ಪಾರ ಮಾಣಿಕರಾಗಿ ಕೆಲ್ಸಮಾಡಿದಾು ರೆ ಎಂಬುದನಾ ಷ್ಾ ೀ ಅಲಿ್ದ, 

ಕಲಿಕೆಯ ಬಲ್ವಧಯನೆಯ ಹಂತವಾಗಿ ಕೆಲ್ಸಮಾಡಿ, ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗಳು 

ಪ್ರ ಶ್ನಾ ಗಳನ್ನಾ  ಕೆೀಳಲು ಅವ್ಕಾಶ ಕಲಿಪ ಸಕೊಡುತು ದ. 

3. ಆರ್ರ್ವಕ ಕೋಷ್ಟ ಕ ಬಂಗೋ: ಇದಕೆೆ  4 x 5 ಚೌಕುಳಿ ಕಾಗದ ಅಗತಯ ವಿದ್ದು , 

ಅದರ ಪ್ರ ತಿ ಚೌಕದಲಿಿಯೂ ಧಾತ್ತಗಳ ಹಸರು ಅಥವಾ ಸಂಕೆೀತವ್ನ್ನಾ  

ನಮೂದಿಸರಬೆೀಕಾಗುತು ದ. ಪ್ರ ತಿ ಚೌಕುಳಿಯ ಮೀಲ್ಲಯೂ ಧಾತ್ತಗಳ ವಿಭಿನಾ  

ಕರ ಮವಿರಬೆೀಕಾಗುತು ದ. ಗೆಲಿು ವ್ ಜೊೀಡಣೆ ಯಾವುದಂದ್ದ ಮದಲ್ಲೀ ನೀವು 

ನಿಧಯರಿಸರುವುದ್ದ ಅಗತಯ ವಾಗುತು ದ: ಉದಾಹರಣೆಗೆ, ಮಧಯ ದ ಅಡು ಸಾಲಿನಲಿಿನ 

ಎಲಿಾ  ಧಾತ್ತಗಳು ಅಥವಾ ಮೂಲ್ಲಗಳಲಿಿನ ನ್ನಲೆು  ಧಾತ್ತಗಳು. ನಮಮ  

ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗಳಿಗೆ ನೀಡಿಕೊಳಳ ಲು ಒಂದ್ದ ಆವರ್ಯಕ ಕೊೀಷಾ ಕವ್ನ್ನಾ  

ಹಂದಿಸಕೊಡುವ್ ಅಥವಾ ಕೊಡದಿರುವ್ ಆಯೆೆ  ನಮಮ ದ್ದ. ಪ್ರ ತಿ ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗೂ 

ಬಣಣ ದ ಕಾಗದದ ತ್ತಣ್ಣಕುಗಳು ಅಥವಾ ಪಿಾ ಸಾ ಕ್ ಬಿಲಿ್ಲ ಗಳನ್ನಾ  ನೀಡಿ. 

ಧಾತ್ತಗಳ ಬಗೆಗ  ಸುಳಿವುಗಳನ್ನಾ  ಓದ್ದವುದರಿಂದ ಮದಲುಮಾಡಿ; ತಮಮ  

ಕಾಡುಯಗಳ ಮೀಲ್ಲ ಸುಳಿವಿಗೆ ಹಂದ್ದವ್ ಧಾತ್ತವ್ನ್ನಾ  ಗುರುತ್ತಮಾಡಲು 

ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗಳಿಗೆ ಐದರಿಂದ ಹತ್ತು  ಸೆಕೆಂಡುಗಳಷ್ಟಾ  ಕಾಲಾವ್ಕಾಶ ನೀಡಿ. 

ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗಳು ಸುಳಿವ್ನ್ನಾ  ಕೆೀಳಿಸಕೊಂಡು ತಮಮ  ಚೌಕುಳಿ ಕಾಗದದ ಮೀಲ್ಲ ಆ 

ಧಾತ್ತ ಇದಯೊೀ, ಇಲಿ್ವೀ ಎಂದ್ದ ನಿಧಯರಿಸ, ಅಲಿಿ  ಸೂಚಿಸಲಾದ ಸಂಕೆೀತದ 

ಮೀಲ್ಲ ನ್ನಣಯ , ಕಾಗದದ ತ್ತಣಕು ಅಥವಾ ಬಿಲಿ್ಲ ಯನ್ನಾ ಗಲಿೀ ಇರಿಸಬೆೀಕು. 

ಬಿಂಗೊೀ ಕರಪ್ತರ ದ ಮೀಲ್ಲ ಧಾತ್ತಗಳ ಗೆಲಿು ವ್ ಪೂವಯನಿರ್ಧಯರಿತ 

ವಿನ್ನಯ ಸವ್ನ್ನಾ  ಮದಲು ಗುರುತಿಸದವ್ರು ಬಿಂಗೊೀ ಎಂದ್ದ ಕೂಗಬೆೀಕು. 

ಪಾರ ಥಮಿಕ ಹಂತದ ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗಳಿಗೆ ನೀವು ಧಾತ್ತವಿನ ಆಣವಿಕ ಸಂಖ್ಯಯ ಯನ್ನಾ  

ಕೂಗಿ ಹೀಳಿ, ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗಳು ಆವರ್ಯಕ ಕೊೀಷಾ ಕವ್ನ್ನಾ  ನೀಡಲು ಅವ್ಕಾಶ 

ಮಾಡಿಕೊಡಿ. ನೀವು ಈ ಆಟವ್ನ್ನಾ  ಎಷ್ಟಾ  ಆಡುತಿು ೀರೀ, ಅಷ್ಟಾ  ನಮಮ  

ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗಳು ಧಾತ್ತಗಳ ಆವರ್ಯಕ ಕೊೀಷಾ ಕದ ಪ್ರಿಚಯ ಗಳಿಸುತ್ತು ರೆ.  



ನಮಮ ಲಿಿ  ಹಲ್ವ್ರು ಬಿಂಗೊೀ ಆಟವ್ನ್ನಾ  ಮಾರ್ಯಡಿಸ ನಮಮ  ತರಗತಿಗಳಲಿಿ  

ಆಡಿಸುವ್ ಹಾಗೂ ನಮಮ ದೀ ರೂಪಾಂತರಗಳನ್ನಾ  ಸೃಜನಶಿೀಲ್ತೆಯನ್ನಾ  ಮರೆಯುವ್ 

ಪ್ರ ಯತಾ  ಮಾಡುವಿರೆಂದ್ದ ನಂಬಿದು ೀನೆ.  ನೀವೂ ಸಹ ನ್ನನ್ನ ಕಂಡುಕೊಂಡಂತೆ ಈ ಆಟ 

ಅದಷ್ಟಾ  ಜನಪಿರ ಯ ಎಂಬುದನ್ನಾ  ಕಂಡುಕೊಳುಳ ವಿರಿ. ಈ ಕ್ರ ೀಡೆಯನ್ನಾ  ಮಾರ್ಯಡಿಸ 

ಬಳಸಕೊಳುಳ ವ್ ವಿಚಾರವಾಗಿ ಅಂರ್ರ್ಜಯಲ್ದಲಿಿ  ವಿಪುಲ್ ಸಂಪ್ನ್ನಮ ಲ್ಗಳು ಲ್ಭಯ ವಿವೆ. 

ನ್ನನ್ನ ಸಮಾಜಶಾಸು ಿದ ವಿಜ್ಞಾ ನದ ತರಗತಿಯಲಿಿ  ಬಳಸಕೊಳಳ ಲಾದ ಒಂದ್ದ 

ಮಾಪಾಯಟನ್ನಾ  ಸಹ ಕಂಡಿದು ೀನೆ (ಕೊೀಕೊೀ, ಏ, ಮತ್ತು  ಇತರರು, 2001). ಶಿಕ್ಷಕರಂದಿಗಿನ 

ನನಾ  ಕೆಲ್ಸದಲಿಿ  ನ್ನನ್ನ ಈ ಆಟದ ಯಾವುದಾದರಂದ್ದ ರೂಪಾಂತರವ್ನ್ನಾ  ಹಲ್ವಮಮ  

ನ್ನನ್ನ ಬೀಧಿಸದ್ದು , ಶಿಕ್ಷಕರು ತಮಮ  ತರಗತಿಗಳಲಿಿ  ಈ ಆಟವ್ನ್ನಾ  ಬಳಸಕೊಂಡ 

ಹಿಮಾಮ ಹಿತಿಯನ್ನಾ  ನನಾ ಡನೆ ಸಂತಸದಿಂದ ಹಂಚಿಕೊಂಡಿದಾು ರೆ! ಆಟ ಮತ್ತು  ಮೀಜು 

ಗಂಭಿೀರಸಾ ರೂಪ್ದ ಬೀಧನೆಯ ಅಂಗವಾಗಬಹುದ್ದ ಎಂಬುದನ್ನಾ  ಇದ್ದ ಸೂಚಿಸುತು ದ. 

ಸಂಶೀಧನೆ ಸಹ ನಲಿವಿನಸರಸ-ಕಲಿಕೆ ಬಹುತೆೀಕವಾಗಿ ಪ್ರಿಣಾಮಕಾರಿ ಎಂಬ 

ವಿಚಾರವ್ನ್ನಾ  ಸಮರ್ಥಯಸುತು ದ. 
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ಇಂದಿರಾ ಅವ್ರು ಅಜಿೀಂ ಪ್ರ ೀಮ್ ಜಿ ಯೂನವಸಿಯಟ್ಟಯ “ಸೊ ಲ್ ಆಫ್ 

ಎಜುಕೆೀಷನ್”ನಲಿಿ  ಕಾರ್ಯನರತರಾಗಿದಾು ರೆ. ಮಕೆ ಳಿಗೆ, ಸಾಾ ತಕೊೀತು ರ ವಿದ್್ಯ ರ್ಥಯಗಳಿಗೆ 

ಹಾಗೂ ಶಿಕ್ಷಕರಿಗೆ ಬೀಧಿಸದ ಹಲ್ವು ವಷ್ಯಗಳ ಅನ್ನಭವ್ವಿರುವ್ ಇವ್ರು ಕಲಿಕೆಗೆ 

ಲ್ವ್ಲ್ವಿಕೆಯು ಸಾರಭೂತವಾದ್ದದಂದ್ದ ನಂಬುತ್ತು ರೆ. ಈ ಲ್ಲೀಖನಕೆಾ ಗಿ 

ಸಂಶೀಧನೆಯಲಿಿ  ನರತರಾಗಿದು  ವೆೀಳೆ ನಲಿವಿನ-ಸರಸ-ಕಲಿಕೆ, ಕ್ೀಡೆಗಳು ಹಾಗೂ ಗಂಭಿೀರ 

ಸಾ ರೂಪ್ದ ಕ್ರ ೀಡೆಗಳ ವಿಷಯವಾಗಿ ಹಲ್ವು ಸಂಶೀಧನ್ನ ಲ್ಲೀಖನಗಳ ಇರುವಿಕೆಯನ್ನಾ  

ಗಮನಸದ ಇವ್ರ ಅನಸಕೆ ಇನಾ ಷ್ಟಾ  ದೃಢವಾಯತ್ತ. ಪ್ರ ತಿಯೊಬಬ ರಿಗೂ ತಮಮ  

ಜಿೀವ್ನದಲಿಿ  ಒಂದಷ್ಟಾ  ಮೀಜನ್ನಾ  ಕಾಣ್ಣವ್ ಭಾಗಯ  ಒದಗಿಬರಲಿ ಎಂಬುದ್ದ ಇವ್ರ 

ಹಾರೆೈಕೆಯಾಗಿದ.  
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