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अÅयाय 2: सािहÂय समी±ा 

2.1 पåरचय 

अÅययन के िवषय " बैढ़न Êलॉक के माÅयिमक िवīालयŌ म¤ खेलकूद सिुवधाओ ंतथा संचालन म¤ आने 

वाली किठनाइयŌ का अÅययन: सरकारी ÖकूलŌ  पर िवÖतार से चचाª और िवĴेषण करने से पहले, 

खेलकूद  सिुवधाओ ंतथा संचालन म¤ आने वाली किठनाइयŌ से संबंिधत मौजूदा सािहÂय कì समी±ा 

करना महÂवपूणª ह।ै िजससे माÅयिमक िवīालयŌ म¤ खेलकूद सिुवधाओ ंतथा संचालन का महÂव ÖपĶ 

हो सके। खेलकूद सिुवधाओ ंतथा संचालन म¤  आने वाली किठनाइयŌ का अÅययन पर आधाåरत सािहÂय 

म¤ गत शोधकताªओ ंके अÅययन से लेकर सिमितयŌ कì åरपोटª, अनभुवजÆय अÅययन से लेकर वणªनाÂमक 

अÅययन, और िविशĶ जांच से लेकर सामाÆय अवलोकन तक शािमल हो सकते ह§। 

संबंिधत शोध कì समी±ा करने स,े शोधकताª मौजदूा सािहÂय म¤ अंतरालŌ कì पहचान कर सकते ह§ और 

संबंिधत चर के साथ जुड़ी समÖयाओ ंका पता लगा सकते ह§। समÖयाओ ंकì पहचान करने कì यह 

ÿिøया शोधकताª को आगे के अÅययन के िलए सबसे ÿासंिगक मĥुŌ का चयन करन ेम¤ स±म बनाती ह।ै 

सािहÂय समी±ा से वतªमान ŀिĶकोण, कायªÿणािलयŌ, और सĦैांितक ढांचे को समझने म¤ मदद िमलती 

ह ैजो इस ±ेý म¤ लागू िकए ह§। 

िपछले अÅयाय म¤, शोधकताª ने अÅययन कì आवÔयकता को िवÖतार से जांचा और इसके उĥेÔयŌ को 

ÖपĶ िकया। यह अÅयाय संबंिधत सािहÂय कì समी±ा के िलए समिपªत ह,ै िजसम¤ िविभÆन शोध åरपोटª 

को पढ़ना, उनका पता लगाना, उनका िवĴेषण करना, उनकì Óया´या करना और उनका मÐूयांकन करना 

शािमल ह।ै यह अÅययन शोधकताª को उन अंतŀªिĶ यŌ और ŀिĶकोण को भी उपलÊध कराता ह ैजो 

उनकì योजना बनाई गई अÅययन के िलए आसानी से सलुभ नहé हो सकती ह§। 

2.2 सािहÂय समी±ा के उĥेÔय 

संबंिधत सािहÂय कì समी±ा करने से शोधकताª को उस ±ेý या सबंंिधत ±ेý म¤ वतªमान ²ान से पåरिचत 

होने का अवसर िमलता ह ैिजसम¤ उसका शोध िकया जा रहा ह,ै इसके अलावा िनÌनिलिखत िविशĶ 

उĥÔेयŌ कì सेवा करता ह:ै 
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i. यह शोधकताª को समी±ा िकए गए सािहÂय के आधार पर नए समÖयाओ ंको तैयार करन ेम¤ 

सहायता ÿदान करता है, िजसम¤ िसĦांत, िवचार, िवचारधाराएं, धारणाए,ं या िÖथित आकलन 

शािमल ह§। 

ii. यह अÅययन कì पķृभूिम को समझने के िलए एक आधार ÿदान करता ह।ै 

iii. इसे इसिलए िकया जाता ह ै³यŌिक यह शोधकताª को पहले से चचाª िकए गए समÖयाओ ंके बारे 

म¤ ÿमाण ÿदान करता ह ैऔर वतªमान समÖयाओ ंको पयाªĮ łप से हल करने के िलए उपलÊध 

सझुाव ÿदान करता ह,ै िजससे अितåरĉ जांच कì आवÔयकता नहé होती ह ैऔर कायª कì 

पनुराविृ° से बचा जा सकता ह।ै 

iv. शोधकताª िविभÆन अÅययनŌ और ąोतŌ से समी±ा िकए गए मौजूदा सािहÂय के आधार पर शोध 

कì वतªमान िÖथित ,आकलन  तैयार कर सकता ह।ै 

v. सािहÂय समी±ा शोधकताª को वतªमान अÅययन के िलए उपयĉु उपकरण, तकनीक, आंकड़े 

सúंह के ąोत और िविधयŌ को चुनने म¤ मदद करती ह।ै 

2.3 संबंिधत सािहÂय कì समी±ा कì आवÔयकता 

संबंिधत सािहÂय कì समी±ा कì आवÔयकता िनÌनिलिखत कारणŌ से महÂवपूणª ह:ै 

i. िकसी शोध कायª कì योजना बनान ेका ÿाथिमक कदम संबंिधत ±ेý और उसके संबंिधत ÿĳŌ 

म¤ िकए गए मौजदूा शोध कì गहन समी±ा करना ह।ै 

ii. वतªमान शोध का िवĴेषण और Óया´या आमतौर पर शोधकताª को यह संकेत देती ह ै िक 

वतªमान अÅययन िकस िदशा म¤ हो रहा ह।ै 

iii. यह हर शोधकताª के िलए महÂवपूणª कदम है िक वह उठाए गए समÖया से संबंिधत सािहÂय के 

बारे म¤ खदु को अपडेट रखे। इसे वतªमान अÅययन को िडज़ाइन करने और उसे संचािलत करने 

के सबसे महÂवपूणª कदमŌ म¤ से एक माना जाता है। 

iv. यह अÅययन कì समÖयाओ ंको तैयार करने के िलए एक आधार ÿदान करता ह,ै जो मौजदूा 

समÖयाओ ंकì तलुना करके सगुम होता ह।ै शोधकताª को उन आधारŌ से लाभ होता ह ैिजन पर 

वे उĥÔेय बना सकते ह§, पåरकÐपनाएं तैयार कर सकते ह§। यह अÅययन कì आवÔयकता, शोध 

अंतराल, और अÅययन के अÿासंिगकता को भी दशाªता ह।ै 
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v. वतªमान अÅययन ±ेý से संबंिधत मौजदूा सािहÂय के संदभª म¤, शोधकताª पåरणामŌ और िनÕकषŎ 

पर भी िवÖतार से चचाª कर सकते ह§। 

vi. यह आवÔयक ह ै ³यŌिक यह उन आधारŌ, ąोतŌ और ससंाधनŌ को ÿदान करता ह ै जो 

शोधकताªओ ंको उनके वतªमान अÅययन के िलए एक ढांचा तैयार करने म¤ मदद करते ह§। 

2.4 संबंिधत सािहÂय कì समी±ा 

िवÖततृ िवĴेषण और "िसंगरौली िजले के बैढ़न Êलॉक के माÅयिमक िवīालयŌ म¤ खेलकूद  सुिवधाओ ं

तथा संचालन म¤ आने वाली किठनाइयŌ का अÅययन:  केवल सरकारी िवīालयŌ िवषय पर चचाª करन े

से पहले, खेलकूद  सिुवधाओ ं  तथा संचालन से संबंिधत मौजदूा सािहÂय कì गहन समी±ा करना 

आवÔयक ह।ै इस समी±ा म¤ खेलकूद सिुवधाओ ंतथा सचंालन म¤ आने वाली किठनाइयŌ का माÅयिमक 

िश±ा Öतर पर खेलकूद के महÂव, और खेलकूद से संबंिधत िविभÆन िवषयŌ पर कì गई सािहÂय शािमल 

होगा। 

खेलकूद सिुवधाओ ंतथा संचालन म¤ आने वाली किठनाइयŌ का अÅययन से संबंिधत सािहÂय म¤ गत 

शोधकताª के अÅययन स ेलेकर सिमित कì åरपोटª, अनभुवजÆय अनसंुधान से लेकर वणªनाÂमक अÅययन 

और Óयापक िवषय गत िवĴेषण शािमल हो सकते ह§। 

इस सबंंिधत शोध कì समी±ा के माÅयम से, शोधकताª मौजूदा सािहÂय म¤ खेलकूद सिुवधा कì पहचान 

करने और अÅययन के िलए ÿासंिगक मĥुŌ को पहचानने का ÿयास कर¤गे। इन चनुौितयŌ कì पहचान 

करके, शोधकताª भावी ŀिĶकोण से जांच के िलए िविशĶ समÖया का चयन कर सकते ह§। िनÌनिलिखत 

चयिनत सािहÂय, लेख और जनरल इस शोध ÿबंध कì तैयारी के िहÖसे के łप म¤ समी±ा िकए गए ह§: 

िमलाúो और पाचो (2021)का अÅययन काम गाना िजले के सावªजिनक माÅयिमक िवīालयŌ म¤ छाýŌ 

के शै±िणक ÿदशªन को बढ़ाने म¤ खेलकूद और खेलŌ के ÿभाव कì जांच पर क¤ िþत ह।ै इस अÅययन न े

िमि®त अनसंुधान ŀिĶकोण और सिÌमिलत अनसुधंान िडज़ाइन का उपयोग िकया, िजसम¤ 99 उ°रदाता 

शािमल थे। िनÕकषª स ेपता चला िक खेलकूद और खेलŌ म¤ भागीदारी छाýŌ के शै±िणक ÿदशªन पर 

सकाराÂमक ÿभाव डालती ह,ै और छाýŌ, िश±कŌ और अÆय अकादिमयŌ के बीच सहयोग और अ¸छे 

संबंधŌ को बढ़ावा दतेी ह।ै अÅययन म¤ यह भी पाया गया िक खेलकूद और खेलŌ को लाग ूकरने म¤ िवशेष 

ÿिश±कŌ, धन, सरकारी समथªन, सिुवधाओ ंऔर पयाªĮ खेल मदैानŌ कì कमी, खेलकूद म¤ संचालन म¤ 
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आने वाली चनुौितयाँ ह§। अÅययन ने िसफाåरश कì सरकार को अ¸छी नीितयŌ को बढ़ावा देना चािहए 

और ब¸चŌ के िलए खेलकूद और खेल अकादमी Öथािपत करनी चािहए, िजससे छाýŌ को उनके कåरयर 

के साथ बढ़ने म¤ मदद िमले। 

बाला टोनी, वाग, और संच (2020) ने हाई Öकूल छाýŌ कì मÉुत समय कì गितिविधयŌ कì तुलना 

खेलकूद और वीिडयो गेम के बीच कì ह।ै इस अÅययन म¤ पाया गया िक िवकिसत दशेŌ म¤ लोग शारीåरक 

गितिविध कì कमी करते ह§, जबिक यह एक ÖवÖथ जीवनशैली का महÂवपणूª िहÖसा है। युवा लोग अपने 

अिधकांश फुसªत के समय को टीवी देखने और आईटी-टूÐस, िजसम¤ कंÈयटूर गेम शािमल ह§, म¤ िबताते 

ह§। हगंरी म¤ हाल के वषŎ म¤ वीिडयो-गेम (ई-Öपोट्ªस) टीम ÿितयोिगताएं लोकिÿय हो गई ह§, जो इस नए 

खेल को ÿोÂसािहत करती ह§। 

अÅययन का उĥÔेय यह जानना था िक माÅयिमक िवīालय के छाý अपने फुसªत के समय का िकतना 

िहÖसा खेलकूद और वीिडयो गेम म¤ लगाते ह§, और ³या यह समय िलंग-िविशĶ ह।ै सव¥±ण को 2018 

कì गिमªयŌ म¤ हंगरी म¤ हाई Öकूल के छाýŌ के बीच िकया गया। ÿĳŌ ने गत खेल आदतŌ और कंÈयूटर गेम 

से संबंिधत Óयवहार को शािमल िकया। आकँड़े िवĴेषण करते समय, शारीåरक गितिविध और वीिडयो 

गेम पर िबताए गए समय का अनपुात भी देखा गया और उă समूहŌ, िनवास Öथान, िवīालय कì ÿकार, 

और िलंग के बीच िभÆनताओ ंकì जांच कì गई। ÿĳावली को 882 छाýŌ ने भरा। उ°रदाताओ ंने बताया 

िक उÆह¤ सĮाह के िदनŌ म¤ लगभग 3.6 घंटे और सĮाहांत म¤ 6.6 घंटे का फुसªत का समय िमलता ह।ै 

लड़कŌ ने आधे घंटे कì फुसªत का समय åरपोटª िकया। 86.8% छाý िनयिमत łप से खेलकूद करते ह§, 

िजसम¤ िलंग के बीच कोई महÂवपणूª अतंर नहé पाया गया (p>0.2)। हगंरी म¤ ÿाथिमक और माÅयिमक 

िवīालयŌ म¤ दैिनक शारीåरक िश±ा कì अिनवायª ÿणाली इस उĥÔेय म¤ काफì योगदान देती ह,ै लेिकन 

शारीåरक गितिविध के ÿित जुनून और आनंद भी महÂवपूणª ह।ै साथ ही, ब¸चŌ कì आवÔयकताओ ंऔर 

इ¸छाओ ंको समझना महÂवपूणª है तािक उनके जीवनशैली पर सकाराÂमक ÿभाव डाला जा सके। 

ओ'कॉलर, और पनाये (2011) ने खेलकूद कì परंपरागत ŀिĶकोण को देखते हòए और रोग िनवारण 

पर उभरते हòए ²ान को Öवीकार करते हòए, शारीåरक िश±ा के िलए एक समाज-पयाªवरणीय ढांचा ÿÖतुत 

िकया ह।ै इस पेपर का उĥÔेय 'शारीåरक łप से ससुिºजत' होने के ³या मायने ह§, इस पर एक अिधक 

बहòआयामी ŀिĶकोण लाना है। यह ढांचा शारीåरक िश±ा को इटंर-पसªनल (आंतåरक), इटंर-पसªनल 
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(पåरवार, िमý) और पयाªवरणीय ŀिĶकोण के माÅयम से देखने कì ÿेरणा दतेा ह,ै तािक गितिविध-

आधाåरत ÖवाÖÃय और िफटनेस के िलए 'डाउन Öůीम' Óयायाम से परे जाकर िवचार िकया जा सके। 

ÿÖतािवत ढांचा Öथािपत समाज-पयाªवरणीय मॉडलŌ पर आधाåरत ह ैऔर इसम¤ कायाकÐप, मनोरंजक, 

ÖवाÖÃय-संबंिधत और ÿदशªन-संबंिधत शारीåरक गितिविधयाँ शािमल ह§। यह ढांचा शारीåरक िश±ा के 

±ेý कì जिटलताओ ंको समािहत करता ह ैऔर परत-दर-परत ÿभावŌ के बीच बातचीत को Öवीकार 

करता ह।ै ढांचा खेलकूद को समािहत करता है लेिकन यह भी ÖपĶ करता ह ैिक य ेगितिविधयाँ छाýŌ के 

दिैनक जीवन से कैसे जुड़ी हो सकती ह§। 

इस ढांचे को एक िश±ा और सीखने के ŀिĶकोण के łप म¤ ÿÖततु नहé िकया गया है और अकेले यह 

शारीåरक िश±ा म¤ ÿदशªन और ÖवाÖÃय कì चचाªओ ं कì आलोचना को संबोिधत नहé कर सकता। 

हालांिक, समाज-पयाªवरणीय ढाँचे शारीåरक िश±ा कì िश±ा और सीखने म¤ उपयोगी सÆदभª ÿदान कर 

सकते ह§। शारीåरक łप स ेसुसिºजत नागåरकŌ का उÂपादन करने के िलए, िश±कŌ को कई łपŌ म¤ 

समथªन कì आवÔयकता है तािक वे अपने ±ेý को एक संपूणª पाठ्यøम और समदुायŌ म¤ योगदान करने 

वाली िवशेषता के łप म¤ पनुः Öथानांतåरत कर सक¤ । इस ŀिĶकोण से, समाज-पयाªवरणीय ढाँचे एक 

महÂवपूणª उपकरण हो सकते ह§ जो इस पनुराविृ° कì सिुवधा ÿदान कर सकते ह§। 

एिडशन (2017) न े19वé सदी के िāिटश िव³टोåरया सावªजिनक ÖकूलŌ म¤ टीम खेलŌ के "चåरý िनमाªण" 

के उपकरण के łप म¤ उपयोग कì विृĦ कì जांच कì है। इस अÅययन का मु́ य Åयान उन शैि±क नवाचार 

पर ह ैजो इस ÿिøया कì नéव रखते ह§ – संगिठत खेलŌ का शैि±क उपकरण के łप म¤ उपयोग। 

रोजर कैलोआइस के खेल खेलने कì अनठूी गुणŌ के िवĴेषण के आधार पर, यह लखे यह पता करता ह ै

िक टीम खेलŌ कì खेल िवशेषताएँ कैसे िव³टोåरया सावªजिनक ÖकूलŌ म¤ शिै±क कायª और धारणाओ ं

को आकार देती ह§। सामाÆयतः, इन खेल िवशेषताओ ंने टीम खेलŌ को कोटª पर Óयवहार को आकार देन े

के िलए आदशª Öथल के łप म¤ कायª करने म¤ स±म बनाया, जबिक छाýŌ के दीघªकािलक Óयवहार पर 

ÿभाव को सीिमत कर िदया। 

िव³टोåरया खेलŌ के उपयोग कì दो मु́ य सीमाएँ उजागर कì गई ह§: 

 पहली, एक संगिठत खेल मॉडल ÿदान करते हòए, टीम खेलŌ ने छाýŌ के खेल पैटनª पर 

Óयावसाियक िनयंýण को बढ़ाया। 
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 दसूरी, िश±कŌ का यह मानना था िक कोटª पर सीखे गए सबक Öवतः ही छाýŌ के जीवन के 

अÆय ±ेýŌ म¤ Öथानांतåरत हो जाएंगे, जबिक टीम खेलŌ को Óयापक शैि±क पाठ्यøम म¤ ÿभावी 

ढंग से शािमल नहé िकया गया। 

 यह लेख खेलŌ के शैि±क कायª के सबंंध म¤ महÂवपणूª पाठ ÿदान करता ह,ै िवशेष łप से खेलŌ 

कì बढ़ती अÿासंिगकता के संदभª म¤, भौितक और आभासी दोनŌ, शैि±क संदभŎ और ब¸चŌ 

के जीवन म¤ सामाÆयतः। 

अट सन (2005) ने 1780 से 1860 के बीच ÿी-इडंिÖůयल ÖकूलŌ और अकादिमयŌ म¤ खेलŌ और खेल 

गितिविधयŌ के मूÐय पर िवचारŌ म¤ आए पåरवतªनŌ कì जांच कì ह।ै ÿारंिभक अविध म¤, खेल गितिविधयŌ 

को हमेशा Öकूल स ेबाहर कì गितिविधयŌ के łप म¤ दखेा गया, जैसे िक िशकार, मछली पकड़ना, ±ेýीय 

खेल, नौकायन, और तैराकì। हालाँिक िश±कŌ Ĭारा हमेशा िनंदा नहé कì गई, ये गितिविधयाँ Öकूल के 

िहÖसे के łप म¤ मानी नहé जाती थé। 

1830 के बाद, िश±कŌ ने छाýŌ को खेलŌ म¤ भाग लेने के िलए नैितक मागªदशªन दनेे के महÂव पर बहस 

कì। माता-िपता ने अपने ब¸चŌ को "ÿाकृितक" खेल सीखने के िलए िनजी िश±कŌ के पास भेजा। 1860 

तक, कई खेलŌ को यवुाओ ंके िलए ÖवÖथ, उपयोगी, और सखुद शारीåरक गितिविधयŌ के łप म¤ समथªन 

ÿाĮ हòआ। लड़िकयŌ के िलए शारीåरक गितिविध कì आवÔयकता भी सझुाई गई, लेिकन उस समय के 

िश±कŌ Ĭारा खेलŌ कì ÖपĶ वकालत नहé कì गई। कई अकादिमयŌ ने खेल के मैदान और सिुवधाएँ 

ÿदान कé, िजÆह¤ छाý रेस के दौरान उपयोग कर सकते थे। कुछ ÖकूलŌ ने िवशेष "ÿाकृितक" खेलŌ के 

िलए ÿिश±कŌ कì ÓयवÖथा कì और कुछ ÖकूलŌ म¤ िश±क भी इन गितिविधयŌ म¤ छाýŌ के साथ भाग 

लतेे थे। खेल बोडŎ का आयोजन िकया गया, जो आमतौर पर छाýŌ के िनयंýण म¤ रह,े लेिकन 1860 के 

बाद तक अÆय टीमŌ के िखलाफ ÿितÖपधाª करने लगे। 

अनाÖतासी, अले³सोवा, जीवकोिवच, िमसोवा, नानेव और ůोजानोवा इवानोवा (2016)न ेपारंपåरक 

खेलŌ और खेल गितिविधयŌ कì सामािजक और जातीय समावेशी, एकìकरण, और एकजटुता म¤ भिूमका 

पर Åयान क¤ िþत िकया। यह अÅययन पोÖट-कॉिÆÉल³ट और सøंमणकालीन समाजŌ म¤ ÿाथिमक 

िवīालय के ब¸चŌ के बीच इन खेलŌ के ÿभाव का िवĴेषण करता ह।ै 
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इस शोध म¤, 9 से 13 वषª कì आय ुके 208 ब¸चŌ के एक नमनू ेका उपयोग िकया गया, जो मैसेडोिनया 

गणराºय के छह नगरपािलकाओ ंसे थे। पारंपåरक खेल और खेल गितिविधया ँसमाज म¤ एकजटुता कì 

भावना को सधुारने और अंतर-साÖंकृितक समझ और आपसी सÌमान को बढ़ावा दनेे के िलए महÂवपणूª 

मानी जाती ह§। यरूोपीय और राÕůीय राजनीितक नेताओ ंऔर नीित िनमाªताओ ंĬारा पारंपåरक खेलŌ को 

एक ऐसा ±ेý के łप म¤ पहचाना गया ह ैजो एकजटुता कì भावना को बढ़ावा दतेा ह ैऔर समाज के भीतर 

और िविभÆन समदुायŌ के बीच आपसी समझ को ÿोÂसािहत करता ह।ै 

खेलŌ कì सामािजक शिĉ इस तÃय म¤ पåरलि±त होती ह ैिक यह यूरोपीय खेल नीित के भीतर अंतर-

साÖंकृितक संबंधŌ और सामािजक िÖथरता के िलए एक महÂवपूणª कारक बन गया ह।ै इस शोध के िनÕकषª 

पारंपåरक खेलŌ के माÅयम स ेसामदुाियक एकजटुता और आपसी सÌमान को बढ़ावा देने कì ±मता को 

दशाªते ह§, जो िवशेष łप स ेपोÖट-कॉिÆÉल³ट और संøमणकालीन समाजŌ के िलए महÂवपूणª ह।ै 

िसंघम और देवी (2013) का अÅययन उ¸च माÅयिमक Öतर के छाýŌ के खेलकूद और खेलŌ के ÿित 

ŀिĶकोण कì जांच करन ेका उĥÔेय रखता है। लेखक तकª  दतेे ह§ िक खेलकूद और खेल सामािजक, 

मानिसक, भावनाÂमक और बौिĦक िवकास म¤ महÂवपूणª योगदान करते ह§। वे इस बात पर जोर देते ह§ 

िक जोरदार शारीåरक गितिविध शरीर कì ŀढ़ता बढ़ान ेके िलए महÂवपूणª ह,ै और खेलŌ म¤ भाग लेने से 

िकसी Óयिĉ के ÖवाÖÃय म¤ उÐलेखनीय सधुार हो सकता है, िजससे एक ÖवÖथ समाज का िनमाªण होता 

ह।ै 

यह शोध िवशेष łप स ेमिणपरु के उ¸च माÅयिमक Öतर के छाýŌ पर क¤ िþत है, िजसम¤ यह सकेंत िमलता 

ह ै िक इन छाýŌ का खेलकूद और खेलŌ के ÿित अनकूुल ŀिĶकोण ह।ै इस सकाराÂमक ŀिĶकोण को 

उनके माता-िपता कì गितशील ÿकृित से बल िमलता ह,ै जो खेलŌ म¤ भागीदारी का समथªन और ÿोÂसाहन 

करते ह§, इस ÿकार अपने ब¸चŌ म¤ लाभकारी ŀिĶकोण को बढ़ावा दतेे ह§। 

िनÕकषª से पता चलता ह ैिक मिणपुर के माÅयिमक िवīालयŌ के छाý न केवल खेलकूद और खेलŌ म¤ 

गहरी Łिच रखते ह§, बिÐक उनके समú िवकास म¤ उनकì महÂवपूणª भूिमका को भी पहचानते ह§। अÅययन 

इस बात पर जोर दतेा ह ैिक एक सहायक वातावरण खेलŌ के ÿित सकाराÂमक ŀिĶकोण को पोिषत करने 

म¤ महÂवपूणª भूिमका िनभाता ह,ै जो छाýŌ के शारीåरक और मानिसक िवकास के िलए आवÔयक ह।ै 
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वकाले (2019) ने छाýŌ के जीवन म¤ खेलŌ, खेल गितिविधयŌ और शारीåरक गितिविधयŌ के महÂव पर 

चचाª कì ह।ै अÅययन के अनसुार, सह-पाठ्यøम गितिविधयाँ छाýŌ को Öवतंý िनणªय लेन,े Óयावहाåरक 

अनभुव ÿाĮ करन,े कौशल िवकिसत करने और आÂम-िवĵास बढ़ाने म¤ मदद करती ह§। खेलŌ और खेल 

गितिविधयŌ म¤ भागीदारी से छाýŌ को सहयोग, टीम वकª , बंधन तकनीक और समय ÿबंधन जैसे महÂवपूणª 

जीवन कौशल सीखने को िमलते ह§। 

शोध म¤ यह भी उÐलेख ह ैिक खेल छाýŌ को उनकì िछपी ÿितभाओ ंको खोजने, अÆय लोगŌ के साथ 

जुड़ने और उनके आसपास के वातावरण के बाहर नए अनुभवŌ के बारे म¤ सीखन ेम¤ मदद करते ह§। 

 

  


