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িশকন কায κত সমসҞা সমাধানৰ িদশত έনতৃЯৰ ভূিমকা: 
(Leadership for Problem Solving in Learning) 

                                                                                                       নৃেপন শইকীয়া 
অৱসৰী অধҞϠ, Νজলা িশϠা আ჋ ϕিশϠণ ϕিতѮান 

আৰјিণ (Preamble): 
 ϕথেমই আিম έনতৃЯ সѕেকκ িকছΦ  আভাষ িদব িবচািৰেছা।সাধাৰণ ভাষাত έনতৃЯ মােন ίহেছ 
কতৃЯ বা অিধক Ϡমতা থকা έকােনা বҞΝЅ। έনতৃЯ দান ίহেছ έকােনা বҞΝЅ έগাট বা অনѮুানক έনতৃЯ 
িদয়া কায κ। সাধাৰণেত έনতাসকলক িনজѾ কম κদϠতা অনুসিৰ িনব κাচন কৰা হয়। έনতা আন এজন বҞΝЅ 
যাৰ বহৃৎসংখҞক মানহুৰ ϕভািৱত কিৰব পৰা সামথ κ আেছ, িযজেন έকােনা বҞΝЅ সমΜѭ বা অনѮুানক 
έশষ লϠҞৰ িদশত অনুধাৱন কৰাব পােৰ, িযজন ϡান, έকৗশল, সমসҞা সমাধানৰ সামথ κ, ইিতবাচক 
িচоাধাৰা আ჋ আটাইতৈক ვ჋Яপণূ κ ѾИ মানিসকতাৰ বােব মানহুৰ অоৰত িচৰিদনৈল থািক যায়। 

সমসҞা সমাধানত বቍমখুী έকৗশলৰ িবকােশ জΜটল কায κ সমাধানত আ჋ উЗѷৰৰ িশকনত 
িশকা჋ সকলৰ সামথ κ বΝৃд কেৰ।িশϠেক সমসҞা িচনাЅকৰণৰ িদশত পথ έদখুৱাই, পৰামশ κ িদেয় আ჋ 
ছাϏ-ছাϏীক সহায় কেৰ। 
উেгশҞসমূহ (Learning Objectives ): 
এই মিডয়লুেটা অধҞয়নৰ জিৰয়েত - 
১. িশকন কায κত সমসҞা সমাধানৰ িদশত έনতৃЯৰ ভূিমকা শীষ κক মিডউলৰ বҞৱ჊ত ৰািশ সমহূ έযেন  
    সংিϠч িবৱৰণ, έϜণীভূЅকৰণ, িসдাо বা মীমাংসা িদয়া আিদৰ ধাৰণা আয়Ы কিৰব। 
২. িশϠক সকেল ছাϏ-ছাϏীৰ িশকন কায κত সমসҞা  সমাধানৰ έϠϏত έনতৃЯ িদবৈল সϠম হ’ব। 
৩. ছাϏ-ছাϏীসকেল িবিভт িবষয় অধҞয়নত সȶখুীন έহাৱা িবিভт সমসҞাসমূহ িশϠকৰ তϬাৱধানত  

     অনায়ােস সমাধান কিৰবৈল সϠম হ’ব। 
৪. িশϠক সকেল ছাϏ-ছাϏীসকলৰ িচоন আ჋ সমসҞা সমাধানৰ সামথ κ বΝৃдৰ বােব Νοয়া-কলাপ আ჋  
    িন჌িপত কায κ পিৰকџনা কিৰবৈল সϠম হ’ব। 
মলূ শя সমহূ (Key words used): 

সংিϠч িবৱৰণ(Abstraction),έϜণীভূЅকৰণ(Categorization),িসдাо বা মীমাংসা 
িদয়া(Drawing conclusion/Justifying solution),έশষ ফলাফলৰ পবূ κানমুান(Predicting outcomes) 
,পয κেৱϠণ আ჋ পৰীϠা িনৰীϠাObserving and Experimenting),সমাধান উтীতকৰণ(Improving 
solution),সংগত/অসংগত তথҞ িচনাЅকৰণ(Identifying relevant/irrelevant information),ধাৰণা সΜৃѭ 
কৰা(Generating ideas),সজৃন আ჋ নЊা ϕᄿত কৰণ (Creating and designing)I 

িশকন কায κত সমসҞা সমাধান(Problem Solving in Learning)- έকােনা িবচায κ িবষয় (issue) 
িচনাЅকৰণৰ জিৰয়েত সমসҞা সমাধানৰ আৰјিণ ঘেট। সমসҞা সমাধানৰ ϕΝοয়া বা ίশলী বাѷৱ 
সমসҞাৰ লগত ছাϏ-ছাϏীসকেল মখুামিুখ হ’বৈল έযিতয়া িনজা ϕেচѭা বা দলীয় ভােৱ সমসҞা সমাধান 
কিৰবৈল লয় έতেন έϠϏত ϕতҞা҃ানসমহূ নতΦন দৃΜѭভংগীেৰ চাবৈল িশেক। ফলদায়ক সমসҞা সমাধানৰ  
পিৰণিত সদায় অিধক সখুী অনভুৱ, অিধক আЮিবѩাস বΝৃд আ჋ অিধক Ѿতϴ অনভুৱ।ফলদায়ক 
সমসҞা সমাধানৰ কম κেকৗশল ϕেয়াগ ঘটাই ছাϏ-ছাϏীেয় ίদনΝрন জীৱনৰ আ჋ িবদҞালয়ৰ পিৰেৱশত 
সȶখুীন έহাৱা িবিভт সমসҞা সমাধান কিৰবৈল িশেক। έসইবােব িশϠেক ϕাৰিјক ѷৰেতই ছাϏ-

ছাϏীসকলক সমসҞা সমাধানৰ কায κেকৗশল সѕেকκ িশϠাদান কৰা অিত ϕেয়াজন।  
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সমসҞা সমাধান ίশলীেয় ছাϏ-ছাϏীসকলক  িচоন (thinking), ϕѨ কৰা (questioning), পিৰিѸিত 
পয κেৱϠণ/িনৰীϠণ (visualizing the situation), সমাধানৰ উপায় অেуষণ (searching for solution), 
Νοয়াকলাপ আ჋ পৰীϠা িনৰীϠা সѕাদন (doing activities and experiments) আ჋ িনজা িসдাоত 
উপনীত έহাৱা আিদৰ জিৰয়েত িশকন অিভϡতা আহৰণৰ সুেযাগ ϕদান কেৰ। িশϠেক সমসҞা 
িচনাЅকৰণৰ িদশত পথ έদখুৱাই, পৰামশ κ িদেয় আ჋ ছাϏ-ছাϏীক সহায় কেৰ। 
 
িবৱৰক -১:    সংিϠч  িবৱৰণ (Abstraction): 

সংিϠч িবৱৰণ আিহ κেয় আমাক সমসҞা এটাৰ লগত জিড়ত অϕেয়াজনীয় লϠণ আ჋ নЊাসমহূ 
আতঁৰ কিৰ সমসҞােটা সমাধান কিৰবৈল িনেদκশনা িদেয়। অথ κাৎ έকােনা সমসҞা এটাৰ লগত জিড়ত 
িবিভт লϠণসমূহৰ έগাটৰ মাজৰ পৰা িবেশষ এটা লϠণ িবেশষভােৱ চািলজািৰ έচাৱা কাযҞκই ίহেছ 
সংিϠч িবৱৰণ। 

উদাহৰণ Ѿ჌েপ-έযিতয়া আমাৰ মনেটােৱ গছ এেজাপাৰ গঠন সїেс িবেবচনা কেৰ বা গঠন 
আ჋ আকাৰ বাদ িদ পাতৰ ৰং সїেс িবেবচনা কেৰ, έসই কায κেটােৱই ίহেছ সংিϠч িবৱৰণ। 
έকােনা এটা ϕদЫ উদাহৰণৰ έϠϏত ঘটা ধাৰণা বা মূল উপাদান সমহূ বাছিন কিৰ ছাϏ-ছাϏীেবােৰ 
έযিতয়া έকােনা এটা নতΦন সমসҞা সমাধানত έসই ধাৰণােবাৰ ϕেয়াগ ঘটাই έতেন έϠϏেটা সংিϠч 
িবৱৰণৰ ϕেয়াগ ঘেট। 

সংিϠч িববৰণৰ উদাহৰণ:-ছাϏ-ছাϏীসকেল ৰামেপলѭѝিকন (Rumpelstiltskin), হানেছল 
আ჋ িςেটল (Hansel and Gretel), আ჋ িলটল έৰড ৰাইিডং έহাড (Little Red Riding Hood) আিদৰ দেৰ 
পৰীৰ সাধ ুপঢ়াৰ পাছত কাџিনক সাধ ুসїেс সংϡা িদব পৰা চািৰটা ვণৰ তািলকা ϕᄿত কিৰব পািৰব। 
 
িবৱৰক ২: έϜণীভΦЅ কৰণ (Categorization): 
ছাϏ-ছাϏীসকেল পয κেবϠণ বা έকােনা অধҞয়নৰ জিৰয়েত সংςহ কৰা তথҞসমহূ িবেѫষণৰ পাছত 
অথ κপণূ κভােৱ έসইসমহূ έϜণীভΦ Ѕ কৰা। 

έϜণীভΦ Ѕ কৰাৰ উদাহৰণ: έকােনা এটা িনিদκѭ έϠϏখনত থকা উΝжদসমহূ পয κেৱϠণ কিৰ 
έসইেবৰৰ তৃণ, বϠৃ, ვѢ আ჋ লতা এই চািৰটা ভাগত έϜণীভΦ Ѕ কিৰব পােৰ। 
έসইদেৰ ছাϏ-ছাϏী সকেল অিভধান বা শяেকাষৰ পৰা সংςহ কৰা শяেবাৰৰ έϜণী িবভাজন কিৰব 
পােৰ। একাথ κক শя, এেক উЗাৰণ, এেক পদ িবিশѭ έϜণীত ভাগ কিৰব পােৰ। 

έসইদেৰ গিণত িবষয়ত-ছাϏ ছাϏী সকেল বቍভΦ জ έϠϏৰ িবষেয় পেঢ়। ϕথেম έতওঁেলােক 
বቍভΦ জৰ অতҞাৱশҞকীয় লϠণ বা ίবিশѭҝসমহূৰ সংϡা িদেয়। তাৰ পাছত έকানেবাৰ বቍভΦজ হয় আ჋ 
έকানেবাৰ বቍভΦ জ নহয় έসই সѕেকκ তলত িদয়া উদাহৰণৰ পৰা তািলকা ϕᄿত কেৰ। অতҞাৱশҞকীয় 
লϠণসমূহ ίহেছ-বቍভΦ জ সদায় আটাইেকইটা বাቍ বс,  সমতািলক έϠϏ, বাቍ সৰলৈৰিখক, দটুাতৈক 
অিধক বাቍ থােক, িе মাϏা িবিশѭ আ჋ έৰখাখЦেৰ ίতয়াৰী। 

বЫৃ (Circle), έকাণ (Cone), ঘনক (cube), চΦঙা (Cylinder), সчভΦ জ (Heptagon), ছয়ভΦ জ 
(Hexagon), সামоিৰক (Parallelogram), পНভΦ জ (Pentagon), চতΦ ্ভΦ κজ(Quadrilateral), ৰΝѪ (Ray), 
আয়ত (Rectangle), ৰїাচ (Rhombus), έগালক (Sphere), বগ κ (Square), έϊিপΝজয়াম (Trapezium) 
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িবৱৰক-৩: িসдাо বা মীমাংসা িদয়া (Drawing Conclusion/justifying Solution): 
ছাϏ-ছাϏী সকেল έকােনা সমসҞা িনѰিЫ কিৰবৈল যাওঁেত έতেন সমসҞা সѕকκত লাভ কৰা িবিভт তথҞ 
(information), মতামত (Viewpoints), মনৰ ভাব (Perspectives)আ჋ ვণাვণ (Qualities) সমহূৰ িভিЫত 
িনেজ িসдাо িদবৈল িশেক। 
িড’ব’ন (De.Bono-1994) ৰ মেত সমসҞা সমাধাৰ έϠϏত িতিনটা পয κায়ৰ িসдাо হ’ব পােৰ। 
ক)   িনিদκѭ উЫৰ, ধাৰণা বা মতামত(A specific answer, idea or opinion) 
খ)   িবিভт উদাহৰণ, িবিভт উৎসৰ পৰা আহৰণ কৰা ধাৰণাৰ তািলকা। 
গ)   ϕেয়াগ ঘেটাৱা িচоাধাৰাৰ কম κপদীয় দৃΜѭভংগী 
িতিনটা পয κায়ৰ িসдাо সѕকλয় উদাহৰণসমহৃ তলত উেѣখ কৰা ίহেছ। 
বѭন Μট পাΜটκ, (Boston Tea party) সংঘΜটত ঘটনাৰাজী সѕেকκ অধҞয়ন আ჋ আেলাচনা কৰাৰ পাছত 
ছাϏ-ছাϏীসকেল তলত উেѣখ কৰা কথািখিন সѕাদন কিৰব। 
১) ৰাজিবেϒাহ (Insurrection)ঘেটাৱাৰ έϠϏত έকানেটা ঘটনাৰ সব κািধক ϕভাৱ আেছ মতামত ϕকাশ  
      কিৰ এটা দফা (Paragraph)িলিখব। 
২) িবতকκত ভাগ ল’ব আ჋ ৰাজিবেϒাহ ঘেটাৱা έϠϏত έকানেটা ঘটনাৰ ϕভাৱ সব κািধক έসই কথা  
      িসдাо কিৰব আ჋ তাৰ পাছত নিথভΦ Ѕ কৰা কথািখিন সিтিবѭ কিৰ এΜট সাৰাংশ িলিখব। 
৩) িবতকκ ზনাৰ পাছত আ჋ ৰাজিবেϒাহ ঘেটাৱাৰ έϠϏত έকানেটা ঘটনাৰ ϕভাৱ অিধক έসই  
      কথা িসдাо কিৰ ছাϏ ছাϏীসকেল ϕিতΝοয়ামলূক চূড়াо িসдাо ίল এΜট দফা (Paragraph) ϕᄿত     
       কিৰব। 
িসдাо িদয়া সѕেকκ উদাহৰণ: 

ছাϏ-ছাϏীৰ দলসমূেহ Ѹানীয় έগলামাল έদাকানৈল ভাল মটκন (Candy), িকিনবৈল ίগেছ। 
έতওঁেলােক ϕথেম মটκনৰ έপেকটেবাৰৰ মূলҞেবাৰ পৰীϠা কিৰেছ। আ჋ ϕিতেটা দেল ϕিতςাম মটκনৰ 
মূলҞ গণনা কিৰেছ।  আ჋ যত ϕিতেটা মূলҝ (১-১০) পছрৰ έѴলত আেছ। তাৰ পাছত έতওঁেলােক সংςহ 
কৰা তথҞসমহূ িবেѫষণ কিৰেছ। তাৰ পাছত έকানিবধ মটκন έতওঁেলাকৰ দলৰ বােব আটাইতৈক উপেযাগী 
হ’ব তাক িনধ κাৰণ কিৰেছ। আ჋ έতঁওেলাকৰ পছрৰ সাϠҞ দাΜঙ ধিৰেছ। Νοয়া-কলাপেবাৰ বােব ছাϏ-
ছাϏীৰ সমাধানৰ যΝুЅযুЅতা ϕেয়াজন ίহেছ। 

এেনদেৰ ছাϏী-ছাϏীসকেল অেনক সјাৱҝ সমাধানৰ িবেѫষণ কেৰ। আটাইতৈক উЫম 
সমাধানেটা িনব κাচন কেৰ আ჋ িকয় এই সমাধানেটা আনেবাৰ সমাধানৰ তΦলনাত আটাইতৈক উЫম έসই 
কথাৰ যΝুЅযুЅতা ϕকাশ কেৰ। 
মীমাংসা িদয়া সѕেকκ উদাহৰণঃ 

ছাϏ-ছাϏীেয় গািণিতক সমসҞা সমাধান কিৰব আ჋ সমনীয়াৰ আগত ϕমাণ কিৰ έদখুৱাব έয 
έতওঁেলাকৰ উЫৰেটা ზд।έতেন এটা উদাহৰণ ίহেছ- 
“যিদ তΦ িম 6X6 বগ κৰ ডবা έখলৰ বডκ এখন ϕᄿত কৰা, έতেо মুঠ িকমান সংখҞক বগ κ থািকব? 
িকΜটপ (Hints)- (1X1) বগ κ έকইটা? 
                        (2X2)  বগ κ έকইটা? 
                        (3X3)  বগ κ έকইটা? 
িবৱৰক ৪ : έশষ ফলাফলৰ পবূ κানুমান (Predicting Outcomes): 
-পবূ κানুমান ছাϏ-ছাϏীসকলক সΝοয়ভােৱ িচоা চচκা কিৰবৈল আ჋ ϕѨ সুিধবৈল উৎসািহত কেৰ। 
-পবূ κানুমান কিৰবৈল িশকােটা έবাধৰ জিৰয়েত পঠনৰ έϠϏত এটা মূলҞবান কায κ পিৰকџনা। 
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-ছাϏ-ছাϏীেয় পবূ κানুমান কেৰ আ჋ έসই পবূ κানমুানৰ যΝুЅযুЅতা পৰীϠা কেৰ। 
έশষ ফলাফলৰ পবূ κানুমান সѕকλয় উদাহৰণঃ  
ছাϏ-ছাϏীসকেল টৰ έচইডলােৰ (Tor Seidler) িলখা “এটা িনগিনৰ সাধ ু (A Rat’s tale) পিঢ়েছ।সাধেুটাত 
দটুা স჋ িনগিন িভт আথ κ সামাΝজক পটভূিমৰ পৰা আিহ িমিলত ίহেছ। িসহঁত দটুাই সকেলা ধৰণৰ 
দুঃসাহিসক কাম আ჋ ϕিতবсকতা সহҞ কিৰেছ।έযিতয়া মФাვেৱ জাহাজ έৰাৱা বрৰেটা বচাবৈল έচѭা 
কেৰ, ছাϏ-ছাϏীসকল  পবূ κানুমান আ჋ έতওঁেলাকৰ পঠন জােন κলত সјাৱҞ ঘটনাৰ কথা নিথভΦ Ѕ কেৰ, 
িযেবাৰ কািহনীেটাত ϕকাশ পাব পােৰ। আ჋ মФাვ সফল হ’বেন নহ’ব έসই কথাও নিথভΦ Ѕ কেৰ। 
িবৱৰক-৫ : পয κেৱϠণ আ჋ পৰীϠা িনৰীϠা(Observing and Experimenting): 

পНইΝ϶য়ৰ ϕেয়াগ ঘটাই ছাϏ-ছাϏীেয় পয κেৱϠণ কেৰ। পয κেৱϠণ έকােনা পবূ κপিৰকџনা 
নকৰাৈক έকােনা বҞΝЅ বা পিৰেৱশৰ আচৰণ সѕেকκ িবেѫষণ ϕΝοয়া বҞাখҞা কেৰ। 
আনহােত, পৰীϠািনৰীϠামলূক সমসҞা সমাধানত ছাϏ ছাϏীেয় Ѿতϴভােৱ িসдাо লয়। পৰীϠা িনৰীϠাৰ 
ѷৰসমহূ পিৰকџনা কৰা আ჋ ϡানৰ সংেযাজন ঘেটাৱা সѕেকκ পৰীϠাৰ έকৗশল আিদ ϕেয়াগ ঘটায়। 
ছাϏ-ছাϏীসকেল পয κেৱϠণৰ তথҞ নিথভΦ Ѕ কেৰ, িনয়ম বােс আ჋ έজাখমাপ কেৰ।ছাϏ-ছাϏীেয় সমসҞা 
সমাধানৰ বােব আনমুািনক সমাধান সূϏ (Hypothesis) িবকাশ কেৰ। তাৰ পাছত তথҞ সংςহ কিৰ 
έসইেবাৰ িবেѫষণ কেৰ। 
পয κেৱϠণ আ჋ পৰীϠাৰ উদাহৰণঃ 

ছাϏ-ছাϏীসকেল ϕিতবছৰৰ নЊাসমহূ অধҞয়ন কেৰ। তাৰ পাছত έতওঁেলােক ίদনΝрন বতৰৰ 
তথҞ নিথভΦ Ѕ কেৰ।তািৰখ, বতৰৰ ϕকাৰ, উѯতা আ჋ জলীয় বাѰৰ অৱেশষৰ পিৰমান আিদ নিথভΦ Ѕ 
কেৰ। έতওঁেলােক িনেজ বতৰেজাখা যϴ ϕᄿত কেৰ আ჋ অৱিশѭ বৰষণুৰ পিৰমাণ έজাখ লয়। 
ϕিতমাহৰ অоত ছাϏ-ছাϏীসকেল উѯতা আ჋ বৰষণুৰ পিৰমাণৰ মধҞমা আ჋ গড়মান (Average) 
িনণ κয় কেৰ। 

এই তথҞ আ჋ বািষ κক বতৰৰ নЊাৰ ϡানৰ আধাৰত έতওঁেলােক আনুমািনক সমাধান সূϏ 
(Hypothesis) তথা ϕেময় ϕᄿত কেৰ। পৰৱЫλ মাহৰ মধҞমা আ჋ গড়মান এেকই কিৰবৈল έসই সѕেকκ 
আনুমািনক িসдাо িদেয়। িеতীয় মাহৰ অоত ছাϏ-ছাϏীসকেল পুনৰ έতওঁেলােক সংςহ কৰা তথҞসমহূ 
িবেѫষণ কিৰব আ჋ পবূ κৰ মাহৰ লগত তΦলনা কিৰব। ইয়াৰ জিৰয়েত έতওঁেলাকৰ ϕেময় বা আনমুািনক 
সমাধান সূϏেটা িনΝѥত কিৰব বা বাদ িদব। 
িবৱৰক ৬ : সমাধান উтীতকৰণ (Improving Solutions): 
ছাϏ-ছাϏীসকলক έকােনা এটা সমসҞা সমাধান কিৰবৈল িদয়া হয়। লগেত এই সমাধানেটা উтীত 
কিৰবৈল έতওঁেলাকক উপযЅু পдিতেৰ পৰামশ κ িদবৈল έকাৱা হয়। 

সমাধান উтীতকৰণৰ উদাহৰণ -(১) :ছাϏ-ছাϏীসকলক “έনট ডҝা έςট” (Nate the Great) নামৰ 
ৰহসҞ কািহনীেটা পিঢ়বৈল িদয়া হয়। কািহনীেটাৰ সবল আ჋ দবু κল সামৰিণ সѕেকκ আেলাচনা হয়। 
দুজনীয়া দেল ইয়াৰ এটাৈক দবু κল সামৰিণৰ িনব κাচন কিৰ পুনৰ পেঢ়। έতওঁেলােক এেকলেগ সামৰিণেটা 
পুনৰ িলেখ তাৰ পাছত এটা অিধক ভাল বҞাখҞা িদেয় িযেটােৱ ৰহসҞেটাৰ সсান িদব পােৰ। 

সমাধান উтীতকৰণ উদাহৰণ - (২) :ছাϏ-ছাϏীসকেল িеতীয় িবѩ যдু সѕেকκ অধҞয়ন কেৰােঁত 
এখন িবেশষ যдুৰ বাছিন কেৰ। আ჋ έসই যдুখনত পৰাজয় কৰা পϠই Νজিকবৰ বােব অিধক ফলϕস ূ
ভােৱ পিৰকџনা কিৰব পািৰেলেহঁেতঁন তাৰ উপায় বҞাখҞা কেৰ। 
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িবৱৰক-৭ সংগত/অসংগত তথҝ িচনাЅকৰণ (Identifying relevant/irrelevant information): 
সমসҞা সমাধান কিৰবৈল ছাϏ-ছাϏীসকলক সংগিত থকা আ჋ সংগিত নথকা িকছΦ মান তথҞ িদয়া 

হয়। έতওঁেলােক έসইেবাৰৰ মাজৰ পৰা সংগিত থকা তথҞসমহূ বািছ উিলয়ায়। আ჋ সমসҞা এটা 
সমাধানত έসই তথҞসমূহ বҞৱহাৰ কেৰ। 

সংগত/অসংগত তথҞ িচনাЅকৰণৰ উদাহৰণ (১)ছাϏ-ছাϏীসকেল “গΝўলЊ”(Goldilocks)নামৰ 
পৰীৰ সাধেুটা পুনৰ বাৰ পেঢ়। তাৰ পাছত έতওঁেলাকক “Μট-চাটκ” (T-Chart) এখন সѕূণ্ κ কিৰবৈল έকাৱা 
হয়।গΝўলক অপৰাধী হয়েন নহয় আ჋ έতওঁৰ আটক কিৰব লািগব έন নালােগ έতেন সাϠҞৰ আধাৰত 
ছাϏ-ছাϏী সকলক Μট-চাটκ খন সѕণূ κ কিৰবৈল িদয়া হয়। έশষত έতওঁেলাক িনেজ ৰায় িদেয়। 
সংগত/অসংগত তথҞ িচনাЅকৰণৰ উদাহৰণ (২)গিণত িবষয়ত ভাষােৰ িলখা সমসҞা এটা সমাধান 
কেৰােঁত ছাϏ-ছাϏীসকেল έতেন সমাধানত έকানেবাৰ তথҞ ϕেয়াজনীয় আ჋ έকানেবাৰ তথҞ 
অϕেয়াজনীয় তাক িচনাЅ কিৰ সমসҞােটা সমাধান কেৰ। 
িবৱৰক ৮ : ধাৰণা সΜৃѭ কৰা (Generating Ideas): 

ছাϏ-ছাϏীসকলক অѺѭ বা অসѕূণ κৈক ϕᄿত কৰা সমসҞা এটা িদয়া হয়। তাৰ পাছত ইয়াৰ 
জিৰয়েত িমল বা সাদৃশҞসমহূ চাবৈল িশেকাৱা হয়। িচоাৰ উেϒক ঘটাবৈল, ধাৰণাৰ তািলকা ϕᄿত 
কিৰবৈল, আΝজκ বা িবৱৰণ ίতয়াৰ কিৰবৈল আ჋ বাѷৱ সমাধান িনণ κয় কিৰ উিলয়াবৈল িশেকাৱা হয়। 
ধাৰণা সৃΜѭ কৰা সїেс উদাহৰণ: 

ছাϏ-ছাϏীসকলক স჋ স჋ দলত ভাগ কৰা হয়।তাৰ পাছত িবϡান িবষয়ৰ জলচο (Water 
cycle) আ჋ দিϠণ-পΝѥম আেমিৰকাৰ ভূেগাল সѕেকκ খৰিচমািৰ অধҞয়ন কৰাৰ পাছত তলত উেѣখ 
কৰা তথҞসমূহ দলত উপѸাপন কৰা হয়। ২০১০ চনৰ কথা।দিϠণ έকিলফিন κয়াৰ অতীতৰ পানীৰ মূল 
উৎসѾ჌প “কলৰাড নদী”(Colorado river) বতκমান ზকাই ίগেছ। বতκমান এই পানীৰ উৎসৰ িবকџ 
উপায় έকেনৈক উжাৱন কিৰব পৰা যাব?ছাϏ-ছাϏীসকেল িযমান পােৰ িসমান সাјাবҞ সমাধান  িবচািৰ 
উিলয়াব। সমাধানসমহূ অিধক ফলϕসৰূ পৰা কম ফলϕসৈূল οমত সজাব। তাৰ পাছত έসইেবাৰৰ 
মাজত έকানেটা έতওঁেলাকৰ বােব ϕথম পছрৰ আ჋ έকানেটা έশষ পছрৰ বােব যΝুЅ িদব। 
িবৱৰক ৯ :সজৃন  আ჋ নЊা ϕᄿতকৰণ (Creating and Designing): 

ছাϏ-ছাϏীসকলক আন এজন ছাϏৰ সমাধানৰ বােব বা মূলҞায়নৰ বােব িকবা এটা সѭৃ কিৰবৈল 
বা উৎপт বᄿৰ নЊা ίতয়াৰ কিৰবৈল, পৰীϠা এটা ίতয়াৰ কিৰবৈল বা সমসҞা এটা সΜৃѭ কিৰবৈল έকাৱা 
হয়। 
সজৃন আ჋ নЊা ϕᄿত কৰাৰ উদাহৰণ (১):ΝοΜѭনা έςগৰী (Kristina Gregory)έয় িলখা “ডҞা িলেজн 
অৱ Νজিম Ѻনু” ( The Legend of Jimmy Spoon) নামৰ পিুথখন ছাϏ-ছাϏী সকেল পেঢ়। িযেহতΦ  এই 
পুিথখনত έমপ নাই, গিতেক Νজিমেয় িযেবাৰ ঠাইৈল ίগেছ έসই ঠাইেবাৰত এখন έমপ ছাϏ-ছাϏীসকেল 
ϕᄿত কিৰব।Νজিমেয় সাϠাৎ কৰা আ჋ έতওঁৰ еাৰা ϕিতপািলত ছ’চন জনজািতৰ (Shoshone Tribe) 
έলাকসকল বাসকৰা ঠাইসমহূৰ έমপ ϕᄿত কিৰব। Νজিমৰ Ϙমণৰ পথিচҀসমূহ έদখুৱাবৈল আৰјিণেত 
ছাϏ-ছাϏীসকেল জনজাতীয় έলাকৰ বসিতѸলৰ এখন έমপ ϕᄿত কিৰব পােৰ আ჋ έসই έমপত উটাহ 
(Utah), আইদাহ (Aidaho),মনটানা (Montana) আ჋ ৱাওিমং (Wyoming) আিদ Ѹান সমহূ িচিҀত কিৰ 
έদখুৱাব। 
সজৃন আ჋ নЊা ϕᄿতকৰণৰ উদাহৰণ (২):ছাϏ-ছাϏীসকেল মহােদশসমূহৰ িবষেয় কিনѮ ছাϏ-
ছাϏী সকলক িশকাবৰ সুিবধােথ κ পাৱাৰ পইФ έϕেজনেটছন (Power Point Presentation) আকােৰ এΜট 
Μটউটিৰেয়ল (Tutorial) পাঠ ϕᄿত কিৰব। 
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এেনদেৰ ϕᄿত কৰা পাৱাৰ পইл έϕেজনেটচন έটা লগৰীয়া ছাϏ-ছাϏীসকেল সহেজ পিঢ়ব পৰা হব 
লািগব আ჋ ইয়াৰ লগত এΜট িমিন কুইজ (Mini Quiz) সংেযাজন ঘটাব লািগব। 
িচоন আ჋ সমসҞা সমাধানৰ έϠϏত পৰামশ κমূলক/ িশকন সহায়ক ϕѨসমহূ(Suggested 
coaching questions on thinking and problem solving): 
ϕѨ (১): িবিভт ϕকাৰৰ িচоন আ჋ সমসҞা সমাধান সїেс ছাϏ-ছাϏীসকলক িশকাবৈল আপিুন έকেন  
            ধৰণৰ Νοয়া-কলাপ আ჋/বা িন჌িপত কায κ(Assignment) পিৰকџনা কিৰব ? 
ϕѨ (২): পাঠত উেѣখ কৰা িনিদκѭ Νοয়া-কলাপ আ჋ িন჌িপত কায κৰ έϠϏত িশϠক সকলক    
             έতওঁেলাকৰ মনৰ ভাৱ ϕকাশ কিৰবৈল িদয়ক আ჋ তাৰ পাছত িশেকাৱা ϕিতেটা িচоন আ჋ বা    
             িন჌িপত কায κ িচনাЅ কিৰবৈল িদয়ক। 
সামৰিণ(Conclusion): সমসҞা সমাধান,সংিϠч  িবৱৰণ, έϜণীভΦ Ѕ কৰণ, িসдাо বা মীমাংসা িদয়া, έশষ 
ফলাফলৰ পবূ κানমুান, পয κেৱϠণ আ჋ পৰীϠা িনৰীϠা, সমাধান উтীতকৰণ, সংগত/অসংগত তথҝ 
িচনাЅকৰণ, ধাৰণা সΜৃѭ কৰা, সজৃন  আ჋ নЊা ϕᄿতকৰণ - এেনধৰণৰ িচоাৰ ϕিতফলেন সূচকৰ 
অধীনত উেѣখ কৰা সমসҞা সমাধানৰ ϕকাৰ, গেৱষণমূলক িচоাচচκা, বҞাৱহািৰক িচоা চচκা আ჋ 
িবেѫষণৰ মান সїেс িশϠকৰ মান িন჌পণত সহায় কিৰব। 

বিৃЫমলূক িবকাশৰ িশকনৰ(Professional Development Learning), কায κপিৰকџনাৰ (strategy) 
আিহ κ ϕᄿত কৰাৰ সময়ত, έনতাজেন έযিতয়া িশেকাৱা কায κপিৰকџনােবাৰ িনৰীϠণ বা পৰীϠা কেৰ 
έতেন έϠϏত সমসҞা সমাধানৰ ϕকাৰেবাৰ িচনাЅ কৰা উিচত।উদাহৰণѾ჌েপ , έনতাজেন গিণত 
িবষয়ত ভাষােৰ িলখা সমসҞা সমাধানৰ έϠϏত সহায় কিৰব পৰা ধৰণৰ কায κপিৰকџনাৰ আিহ κ ϕᄿত 
কিৰব পােৰ।নতΦন িশকনেটা মূল কায κপিৰকџনাৰ অংশ িবেশষ হ’ব পােৰ, িযেটা িশকন ছাϏ-ছাϏীসকেল 
ϕѨৰ উЫৰ িদবৈল ϕেয়াজন έহাৱা তথҞ বিুল িবেবচনা কিৰব পােৰ।তাৰপাছত িনিদκѭসূচকৰ অধীনত 
έকেনৈক এই কায κপিৰকџনাৰ অংশিবেশষ ϕাসংিগক বা অϕাসংিগক তথҞ িচনাЅকৰণৰ উদাহৰণ 
িহচােপ কাম কিৰব έসই কথােটা έনতাজেন িশϠকসকলৰ লগত সংেযাগ ঘটাব।  
 
 
 
 
 


