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सारांश  
इितहास िश±ण हे िवīाÃया«ना केवळ भूतकाळाची मािहती देÁयाचे नाही, तर Âयांना िवĴेषणाÂमक 

आिण समजून उमजून िवचार करÁयाची ±मता िनमाªण करÁयाचे काम करते. पारंपåरक अÅयापन पĦती ºया 
पĦतीने इितहास िशकवतात, Âया पĦतéमÅये काही मयाªदा असू शकतात. Âयात अÅयापक-केिÆþत िश±ण, 
पाठ्यपुÖतक वाचणे, आिण मुलé¸या जोडीतील िवचारांची कमी यांचा समावेश आहे. Âयामुळे, आधुिनक 
िश±ण तंýांचा समावेश करÁयाची आवÔयकता आहे, ºयामुळे िवīाÃया«ना इितहासाचा संपूणª संदभª, 
संशोधन, आिण िचंतनाÂमक िवचारशĉì िशकवता येईल.आधुिनक िश±ण तंý इितहास िश±णा¸या 
पĦतéमÅये अनेक सुधारणा कł शकतात. या तýंांचा मु´य उĥेश िवīाÃया«ना इितहासा¸या बंधनातून मुĉ 
करणे आिण Âयांना संवेदनशीलता, कÐपकता, आिण िवचारशĉì िवकसीत करÁयाचे आहे. Âयासाठी िविवध 
तंýांचा उपयोग केला जातो, जसे कì: Êल¤डेड लिन«ग, Öमाटª ³लास łÌस आिण मÐटीमीिडया, ÿकÐप 
आधाåरत िश±ण (Project-based Learning) रोबोिट³स आिण िसÌयुलेशÆस: गॅिमिफकेशन 
(Gamification) आधुिनक िश±ण तंýांचा इितहास िशकवणीत समावेश केÐयाने िश±ण अिधक सशĉ, 

समृĦ, आिण ÿभावी होऊ शकते. या तंýांचा वापर िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचा अिधक ÖपĶ आिण 
सखोल अËयास करÁयाची संधी देतो. िश±कांसाठी देखील तंý²ाना¸या वापराची कौशÐये िशकणे अिनवायª 
आहे, ºयामुळे ते आधुिनक युगा¸या आवÔयकतांसह सुसंगत असलेले िश±ण ÿदान कł शकतात. इितहास 
िश±णातील बदल आिण सुधारणा िवīाÃया«चे समú िवकास करÁयास मदत करतात आिण Âयांना एक 
जागितक नागåरक बनवतात. 
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ÿÖतावना 

इितहास िश±ण एक अÂयंत महßवपणूª अगं आह,े जे िवīाÃया«ना केवळ भतूकाळातील घटनांची मािहती देत 

नाही, तर Âयांना समाजा¸या आिण सांÖकृितक वारशा¸या समज, िवĴेषण, आिण आकलनाची ±मता देखील ÿदान 
करते. पारंपåरक पĦतéमÅये इितहास िश±ण साधारणतः िश±क-केिÆþत असते, िजथे िश±क िवīाÃया«ना एकाच िदशेने 
मािहती देतात आिण िवīाÃया«चा सहभाग कमी असतो. यामळेु िवīाÃया«ना इितहासाची खरी महßवाची समज आिण 

इितहास अÅयापन पĦतीसाठी आधुिनक अÅयापन तंýांचे ÿिश±ण: एक अËयास 
 

डॉ. संजय माधवराव मराठे 

ÿभारी ÿाचायª,  
पिĲम खांदेश भिगणी सेवा मंडळाचे मिहला िश±णशाľ महािवīालय, नंदूरबार 
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सखोल िवचारशĉì िवकिसत करण ेकठीण होऊ शकते.यामळेु आधिुनक िश±ण तýंांचा इितहास िशकवणीमÅये समावेश 
करण ेअÂयंत आवÔयक झाले आह.े Êल¤डेड लिन«ग, मÐटीमीिडया संसाधने, गॅिमिफकेशन, आिण Öमाटª ³लासेस 

यांसारखी आधिुनक पĦती इितहासा¸या िश±णासाठी एक नवा ŀिĶकोन उभा करतात. यामळेु िवīाÃया«ना अिधक 
आकषªक आिण ÿभावी िशकवणीचा अनुभव िमळतो, तसेच Âयांची िचंतनाÂमक आिण िवĴेषणाÂमक ±मता 
वाढते.आज¸या तंý²ाना¸या यगुात, शालेय िश±णामÅये इितहास िशकवÁया¸या पारंपåरक पĦतéचा पुनिवªचार करण े
महßवाचे आह.े संशोधन आधाåरत ÿकÐप, ऑनलाइन ऐितहािसक संसाधने, आिण संचार कौशÐयांचे ÿिश±ण 

यांचा समावशे िवīाÃया«ना अिधक सशĉ आिण ÿगÐभ नागåरक बनवÁयासाठी केला जातो. Âयामळेु, या अËयासामÅये 
इितहास िशकवÁयासाठी आधुिनक तंýांचा कसा उपयोग होऊ शकतो यावर ल± क¤ िþत केले जाईल. 
अशाÿकारे, आधिुनक िश±ण तýंांचा इितहास िश±ण पĦतéमÅये समावेश केÐयास िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचा 
अिधक समज, सखोल अËयास आिण नवीन िवचारसरणी िमळवता येईल, जे Âयांना पढुील श±ैिणक आिण Óयिĉगत 
जीवनात यशÖवी होÁयासाठी स±म करेल. 
 

 आधुिनक िश±ण तंýांची आवÔयकता 

  आधिुनक िश±ण तंý इितहास िश±णा¸या पĦतéमÅये अनेक सधुारणा कł शकतात. या तंýांचा मु́ य उĥशे 
िवīाÃया«ना इितहासा¸या बंधनातून मĉु करण ेआिण Âयांना संवेदनशीलता, कÐपकता, आिण िवचारशĉì िवकसीत 

करÁयाचे आह.े Âयासाठी िविवध तंýांचा उपयोग केला जातो, जसे कì: 
 Êल¤डेड लिन«ग (Blended Learning): शालेय आिण ऑनलाइन िश±णाचे िम®ण. िवīाथê िश±कांसोबत 

संवाद साध ूशकतात तसेच Âयांना िडिजटल संसाधनांचा उपयोग कłन Öवतýंपण ेअËयास करता येतो. 
 Öमाटª ³लास łÌस आिण मÐटीमीिडया: इितहासा¸या िशकवणकुìला िÓहिडओ, डॉ³युम¤ůीज, आिण 3D 

मॉडेÐस चा समावेश कłन अिधक आकषªक आिण ÿभावी बनवता येतो. िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांची 

ŀÔयाÂमक ÿितमा अिधक चांगÐया ÿकारे समजनू घेता येते. 
 ÿकÐप आधाåरत िश±ण (Project-based Learning): िवīाÃया«ना Âयां¸याच आवडी¸या ऐितहािसक 

घटकावर ÿकÐप तयार करÁयाची संधी िदली जाते. यामळेु Âयांना अिधक समपªक आिण सखोल िवचार 

करÁयाची ÿेरणा िमळते. 
 रोबोिट³स आिण िसÌयुलेशÆस: ऐितहािसक घटनांवर आधाåरत िसÌयलेुशÆस िकंवा ऐितहािसक यĦुांची 

आिण राजकìय घडामोडéची िसÌयुलेटेड रीकंÖů³शन तयार केली जाऊ शकते. यामळेु िवīाÃया«ना ती घटनाही 

ÿÂय± अनभुवता येऊ शकते. 
 गॅिमिफकेशन (Gamification): इितहास िशकवताना Âयाला गिॅमफाय केÐयाने िवīाÃया«ना मजदेार आिण 

उÂसाही वातावरणात िशकता येते. इितहासाशी संबंिधत खळे िकंवा Öपधाª आयोिजत केली जातात ºयामळेु 
िश±ण अिधक आकषªक बनते. 
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Êल¤डेड लिन«ग (Blended Learning) 
Êल¤डेड लिन«ग Ìहणजे शालेय िश±णात पारंपåरक िश±ण पĦती आिण ऑनलाइन िश±ण यांचा एकिýत वापर. या 

पĦतीमÅये िवīाथê िशकÁयासाठी दोन मु́ य घटकांचा वापर करतात: 
1. ऑनलाइन िश±ण: िवīाथê इटंरनेटचा वापर कłन िविवध िडिजटल संसाधने, िÓहिडओ ल³ेचसª, इटंरेि³टव 

अËयासøम आिण वबेसाइट्सचा उपयोग कłन िशकतात. 
2. पारंपåरक वगª िश±ण: िवīाÃया«नी िश±कां¸या मागªदशªनाखाली ÿÂय± वगाªत िशकलेली गोĶी अिधक 

गहनतेने समजनू घतेात आिण ÿÂय± संवाद साधतात. 
Êल¤डेड लिन«ग पĦतीमÅये एकिýतपण े दोÆही पĦतéचा वापर केÐयामळेु िवīाथê अिधक ÿभावी, Öवावलंबी आिण 
सजªनशीलपण ेिशकू शकतात. 
Êल¤डेड लिन«गचे फायदे: 

1. लविचकता (Flexibility): िवīाÃया«ना Âयां¸या वेळापýकानुसार िश±ण घेता येते. ते Âयां¸या घरातनू िकंवा 

इतर िठकाणाहóन ऑनलाइन सामúी वापł शकतात, ºयामळेु Âयांना अिधक लविचकता िमळते. 
2. Öवतंý िशकवणी (Self-paced Learning): िवīाथê Âयां¸या गित आिण ±मतेनसुार िशकू शकतात. Âयांना 

एकाच वळेी सवª काही िशकाव ेलागलेले नाही. 
3. Óयिĉगत िश±ण: िवīाÃया«चे वगेवगेळे श±ैिणक Öतर आिण िशकÁयाची शलैी ओळखनू िश±क Âयां¸या 

आवÔयकतेनसुार सामúी ÿदान कł शकतात. 
4. ąोतांचा समृĦ वापर: िवīाÃया«ना िविवध ÿकार¸या िडिजटल संसाधनांचा वापर करता येतो. यामÅये 

िÓहिडओ ट्यटूोåरयÐस, इटंरेि³टÓह सॉÉटवअेर, ऑनलाइन टेÖटéग इÂयादéचा समावेश आह.े 
5. अिधक सिøय िश±ण: Êल¤डेड लिन«ग िवīाÃया«ना केवळ पास होÁयासाठी िशकवÁयाप±ेा, Âया िवषयावर 

सिøयपण े िवचार आिण चचाª करÁयासाठी ÿेåरत करते. यामळेु िवīाÃया«ची िचंतनशĉì आिण िनणªय ±मता 
वाढते. 

इितहास िश±णामÅये Êल¤डेड लिन«गचा उपयोग: 

इितहास िश±णात Êल¤डेड लिन«ग पĦतीचा वापर िवīाÃया«ना अिधक समĦृ अनभुव दÁेयासाठी केला जाऊ शकतो. 
खाली काही उदाहरण ेिदली आहते: 

1. िÓहिडओ ले³चसª आिण डॉ³युम¤ůीज: इितहासा¸या घटनांवर आधाåरत िÓहिडओ, डॉ³युम¤ůीज, आिण 

ऐितहािसक िचýणांचा वापर िवīाÃया«ना इितहासा¸या िजवंत कथेची समज दतेो. 
2. ऑनलाइन åरसचª: िवīाÃया«ना वेगवगेÑया ऑनलाइन ऐितहािसक संसाधनांचा उपयोग कłन Âयांचे संशोधन 

ÿकÐप पणूª करÁयाची संधी िमळते. 
3. इटंरनेटवर आधाåरत वादिववाद: िवīाÃया«ना एका ऐितहािसक िवषयावर ऑनलाइन वादिववाद िकंवा चच¥चे 

आयोजन कłन िवचार मांडÁयाची आिण Âयावर चचाª करÁयाची संधी िमळते. 
4. Öमाटª ³लास łÌस: Öमाटª ³लासमÅये Êल¤डेड लिन«गचा वापर कłन िश±क िवīाÃया«ना िडिजटल टूÐस 
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वापłन इितहासाची मािहती दऊे शकतात, आिण Âयानंतर कागदी उदाहरणे, úािफ³स िकंवा नकाशां¸या 
सहाÍयाने ते अिधक ÖपĶ करतात. 

5. इटंरअॅि³टÓह ÈलेटफॉÌसª: िवīाथê Óह¸युªअल चचा«मÅये, विेबनारमÅये, िकंवा ऑनलाइन ि³वझ मÅये भाग 

घेतात, ºयामळेु Âयां¸या ²ानाची चाचणी घतेली जाते आिण ते अिधक इटंरअॅि³टÓह िशकतात. 
Êल¤डेड लिन«ग पĦतीने इितहास िश±णात नवचैतÆय आणल े आह.े िवīाÃया«ना आधिुनक तंý²ानाचा वापर कłन 
इितहासाची समज अिधक गिहयाª आिण सजªनशील पĦतीने िमळवता येते. यामळेु िशकÁया¸या ÿिøयेला अिधक 
आकषªक, ÿभावी, आिण िवīाÃया«¸या गरजांनसुार ससुगंत बनवता येते. इितहास िश±णामÅये Êल¤डेड लिन«गचा वापर 
िवīाÃया«¸या शालये आिण जीवनभरा¸या िशकÁया¸या अनुभवाला समĦृ करते. 
 
 Öमाटª ³लास łÌस आिण मÐटीमीिडया 
Öमाटª ³लास łÌस आिण मÐटीमीिडया ही दोन आधिुनक श±ैिणक तंýे आहते, ºयांचा वापर िश±णा¸या ÿिøयेत 

ÿभावीपण े केला जात आह.े या तंýां¸या वापरामळेु पारंपåरक अÅयापन पĦतéमÅये बदल होऊन िवīाÃया«ना अिधक 
आकषªक, सजªनशील आिण इटंरअॅि³टÓह िश±ण िमळवता येते. Öमाटª ³लास łÌस आिण मÐटीमीिडया िश±णा¸या 
गतीला ÿगÐभ करतात आिण िवīाथê, िश±क, आिण इतर श±ैिणक घटकांसाठी एक अिभनव अनुभव तयार करतात. 
Öमाटª ³लास łÌस: 

Öमाटª ³लास łÌस Ìहणजे पारंपåरक वगाª¸या पĦतéमÅये तंý²ानाचा समावेश करणे, ºयामळेु िश±क आिण िवīाथê यांना 
एक संलµन, तýं²ानसािधत शाळेतील अनुभव िमळतो. Öमाटª ³लासमÅये आधिुनक उपकरणांचा वापर केला जातो, 
ºयामळेु िश±ण अिधक आकषªक आिण ÿभावी बनते. 
Öमाटª ³लास łÌसचे घटक: 

1. इटंरअॅि³टÓह Óहाईटबोडª (Interactive Whiteboard): िश±क आिण िवīाथê या बोडाªवर टॅबलेट्स 

िकंवा लपॅटॉÈस¸या माÅयमातून िलखाण, िचýे, आिण इतर सामúी ÿदिशªत कł शकतात. या पĦतीने 

िवīाÃया«चा सहभाग वाढतो आिण िशकवणी ÿिøया अिधक सजीव बनते. 
2. ÿॉजे³टर आिण Öøìन (Projector and Screen): िश±क िविवध िÓहिडओ, िचý, नकाश े आिण इतर 

मÐटीमीिडया साधनांचा वापर कłन िवīाÃया«ना ŀÕयŀĶ्या मािहती ÿदान करतात. ह े िवīाÃया«ना ŀÔय 
घटकां̧ या माÅयमातून अिधक ÿभावी िशकवणी देÁयास मदत करते. 

3. िडिजटल िडÓहायस (Digital Devices): Öमाटª ³लास łÌसमÅये लॅपटॉÈस, टॅबलेट्स, िकंवा Öमाटªफोन 

यांसार´या िडिजटल उपकरणांचा वापर केला जातो, ºयामळेु िवīाथê आपले संशोधन कł शकतात आिण 
िश±का¸या मागªदशªनाखाली अिधक ÿभावीपण ेिशकू शकतात. 

4. ³लाउड-बेÖड लिन«ग (Cloud-Based Learning): सामúी आिण िश±णाचे संसाधने ³लाउडमÅये संúिहत 

केली जातात, ºयामळेु िवīाथê आिण िश±कांना इटंरेि³टÓह आिण ससुगंत िश±णाचा अनुभव िमळतो. 
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मÐटीमीिडया: 
मÐटीमीिडया Ìहणजे िविवध ÿकार¸या मीिडया (िÓहिडओ, ऑिडओ, िचý, अिॅनमेशन) चा एकिýत वापर कłन 

िश±णात सामúी सादर करण.े यामÅये ऑिडओ, िÓहिडओ, úािफ³स, टे³Öट, अिॅनमशेन इÂयादéचा समावेश होतो, 
ºयामळेु िवīाÃया«चा सहभाग वाढतो आिण िश±ण ÿिøया अिधक आकषªक बनते. 
मÐटीमीिडया साधनांचा वापर इितहास िश±णात: 

1. िÓहिडओ आिण डॉ³युम¤ůीज: ऐितहािसक घटनांवर आधाåरत िÓहिडओ आिण डॉ³यमु¤ůीज िवīाÃया«ना 

ऐितहािसक घटनांची ŀÔयाÂमक आिण सजीव मािहती देतात. ह े िवīाÃया«ना िशकवÁया¸या ÿिøया अिधक 
ÿभावी बनवतात. 

2. इटंरअॅि³टÓह अॅिनमेशन: इितहासा¸या घटनांची 3D अॅिनमशेन तयार केली जाऊ शकते, िजचे िवīाथê 

ŀÔयाÂमक अनुभव घेतात. यामळेु ऐितहािसक ÿसंग अिधक ÖपĶ आिण समजÁयास सोपे होतात. 
3. ऑिडओ आिण पोडकाÖट्स (Podcasts): ऐितहािसक घटनांवर आधाåरत ऑिडओ ि³लÈस िकंवा 

पोडकाÖट्स तयार केले जाऊ शकतात, ºयाĬारे िवīाÃया«ना आवाजा¸या माÅयमातून ऐितहािसक मािहती 

िमळवता येते. 
4. Óह¸युªअल फìÐड िůÈस (Virtual Field Trips): िवīाÃया«ना इितहासाशी संबंिधत Öथळे, संúहालये, 

आिण ऐितहािसक िठकाण े Óह¸युªअल फìÐड िůÈस ¸या माÅयमातून दाखवता येतात. यामळेु Âयांना Âया 
िठकाणाचंा ÿÂय± अनभुव िमळतो. 

Öमाटª ³लास łÌस आिण मÐटीमीिडया यांचा एकिýत वापर: 

Öमाटª ³लास łÌस आिण मÐटीमीिडया साधनांचा एकिýत वापर िश±णा¸या ÿÂयेक ±ेýात अिधक ÿभावीपण ेलाग ूकेला 
जाऊ शकतो. उदाहरणाथª: 

 िÓहिडओ ले³चसª आिण åरअल-टाइम इटंरे³शन: Öमाटª ³लासमÅये िवīाÃया«ना ऐितहािसक िÓहिडओ 

ल³ेचसª पाहता येतात, Âयानंतर िश±क वगाªत चचाª करतात आिण िवīाÃया«¸या शकंा िनरसन करतात. यामळेु 
िवīाÃया«ना अिधक गिहरा आिण सुसंगत समज िमळतो. 

 Öमाटª टॅÊलेट्स आिण मÐटीमीिडया कॅनÓहास: िवīाÃया«ना Öमाटª टॅÊलेट्सĬारे मÐटीमीिडया कॅनÓहास वर 

िविवध ऐितहािसक घटनांची रचनाÂमक सादरीकरण करÁयाची संधी िमळते. 
 ऑनलाइन ि³वझ आिण इटंरेि³टÓह Èलॅटफॉमª: Öमाटª ³लास łÌसमÅये िवīाÃया«ना ऑनलाइन ि³वझ 

आिण इटंरेि³टÓह ÈलॅटफॉÌसª¸या माÅयमातून िशकवले जातात, ºयामळेु िवīाÃया«चे ²ान आिण ल± वधेल ेजाते. 
 

Öमाटª ³लास łÌस आिण मÐटीमीिडया यां¸या वापरामळेु इितहास िश±णा¸या पĦतéमÅये एक मोठा बदल 

झाला आह.े तýं²ानाचा उपयोग कłन इितहास िशकवणे अिधक आकषªक, सजीव आिण िवīाÃया«साठी सलुभ बनल े
आह.े या पĦतéमळेु िवīाÃया«ची िशकवणी ÿिøयेत भागीदारी वाढते, Âयांची िवचारशĉì िवकिसत होते, आिण ते अिधक 
ÿभावीपण ेिशकू शकतात. Öमाटª ³लास łÌस आिण मÐटीमीिडया ही शालये िश±ण ÿणालीतील एक नवीन िदशा आहे, 
जी िवīाथê, िश±क आिण शालये ÓयवÖथेसाठी फायदशेीर ठरते. 
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 ÿकÐप आधाåरत िश±ण (Project-based Learning) 
ÿकÐप आधाåरत िश±ण (Project-Based Learning - PBL) ही एक श±ैिणक पĦत आह,े ºयामÅये िवīाÃया«ना 

एका िनिĲत ÿकÐपावर काम करÁयाची संधी िदली जाते. या पĦतीमÅये िवīाÃया«ना वाÖतिवक समÖयांवर िकंवा ÿĳांवर 
काम करÁयासाठी एक िवÖततृ आिण दीघªकालीन ÿकÐप िदला जातो. िवīाÃया«ना एक टीम Ìहणनू काम करÁयाची आिण 
Âयांचे ²ान व कौशÐये अंमलात आणÁयाची संधी िमळते. ÿकÐप आधाåरत िश±णामÅये केवळ मािहती गोळा करÁयावर 
नाही, तर Âया मािहतीचे िवĴेषण, सादरीकरण आिण अिधक सजªनशील पĦतीने वापरावर जोर िदला जातो. 
ÿकÐप आधाåरत िश±णाचे महÂव: 

1. सिøय िशकवणी (Active Learning): ÿकÐप आधाåरत िश±णात िवīाÃया«ना ÿÂय± कायाªमÅये सहभाग 

घेता येतो. Âयामळेु िवīाÃया«चा सिøय सहभाग वाढतो आिण ते Öवतःचे िश±ण कसे घडवायचे ह ेिशकतात. 
2. समÖयेचे िनराकरण (Problem Solving): PBL िवīाÃया«ना वाÖतिवक जीवनातील समÖयांचा सामना 

कłन Âयाचे िनराकरण करÁयासाठी ÿेåरत करते. Âयामळेु Âयांना समजते कì शाळेत िशकलेÐया गोĶéचा ÿÂय± 
जीवनात कसा वापर करता येईल. 

3. टीमवकª  आिण संवाद कौशÐये (Teamwork and Communication Skills): PBL मÅये िवīाÃया«ना 

गटांमÅये काम करÁयाची संधी िदली जाते, ºयामळेु Âयांचे सहकायª, संवाद कौशÐये आिण समहूाचे नेतÂृव 

सधुरते. 
4. संशोधन आिण सृजनशीलता (Research and Creativity): िवīाÃया«ना ÿकÐप तयार करताना अनेक 

ąोतांवर संशोधन करण ेआवÔयक असते. Âयांना िवचारांची माडंणी, मािहती गोळा करण ेआिण नÓया कÐपनांवर 
िवचार करÁयाची ÿेरणा िमळते. 

5. आÂममूÐयांकन आिण ÿगÐभता (Self-assessment and Maturity): PBL िवīाÃया«ना Âयां¸या 

कामावर आÂममÐूयांकन करÁयाची संधी दते.े ते Âयां¸या चकुा ओळखनू Âयावर सधुारणा करतात, ºयामळेु 
Âयांची संपणूªता आिण Óयावसाियकता वाढते. 

इितहास िश±णामÅये ÿकÐप आधाåरत िश±णाचा वापर: 

इितहास िश±णात ÿकÐप आधाåरत िश±ण (PBL) पĦतीचा वापर अÂयंत ÿभावी ठł शकतो. िवīाथê ऐितहािसक 
घटकांवर आधाåरत ÿकÐप तयार कłन Âयावर िवÖततृ संशोधन करतात, ºयामळेु Âयांना अिधक सखोल आिण समĦृ 
मािहती िमळते. काही उदाहरणे: 

1. ऐितहािसक ÿकÐप तयार करणे: िवīाथê एका ऐितहािसक घटनावर आधाåरत ÿकÐप तयार करतात, जसे कì 

ÖवातंÞय सúंाम िकंवा महÂवपूणª ऐितहािसक िठकाण.े ते Âयावर संशोधन करतात, लेखन करतात आिण ÿज¤टेशन 

तयार करतात. 
2. ऐितहािसक िपढ्यांचा अËयास: िवīाÃया«ना दोन िभÆन ऐितहािसक काळांचे तलुनाÂमक िवĴेषण करÁयासाठी 

ÿकÐप िदला जातो. उदाहरणाथª, िव³टोåरयन यगु आिण आधिुनक भारत यातील भेद आिण समानतांची तलुना. 
3. ऐितहािसक Óयिĉरेखा आिण Âयां¸या योगदानाचे िवĴेषण: िवīाÃया«ना महाÂमा गांधी, चंþगĮु मौयª 
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इÂयादी ऐितहािसक Óयिĉमßवांवर ÿकÐप तयार करÁयासाठी ÿेåरत केले जाते, ºयामळेु Âयांना Âया Óयĉé¸या 
कायाªची सखोल समज ÿाĮ होते. 

4. संशोधन आधाåरत ÿकÐप: िवīाÃया«ना एक ऐितहािसक वादúÖत िवषय दऊेन Âयावर सा±ाÂकार िकंवा 

तकª शĦु लेखन करÁयास सांिगतले जाते, जसे कì Æयůूलतेची भिूमका िकंवा यĦुाची धोरण.े 
 

ÿकÐप आधाåरत िश±णाचे फायदे: 
1. ŀषिटकोनाचा िवÖतार (Broader Perspective): PBL िवīाÃया«ना अनेक ŀषिटकोनातून िवचार 

करÁयाची संधी देते. यामळेु Âयांचा समाजशाľ, राजकारण आिण भतूकालीन घटकांचा गहन अËयास होतो. 
2. ²ानाचा सखोल अËयास (Deep Knowledge Acquisition): िवīाÃया«ना एकच िविशĶ िवषयावर 

अिधक वेळ आिण ÿयÂन खचª करावा लागतो, ºयामळेु Âयांचे ²ान अिधक सखोल होते. 
3. अखेर¸या उÂपादनावर जोर (Focus on Final Product): PBL मÅये िवīाÃया«ना एक िनिĲत अखेरचा 

उÂपादन तयार करावा लागतो, जसे कì पÖुतक, पोÖटर, ÿेझ¤टेशन, िकंवा डॉ³युम¤टरी, ºयामळेु ते Âयां¸या कामावर 
अिधक ल± क¤ िþत करतात. 

4. Óयावहाåरक कौशÐयांचा िवकास (Development of Practical Skills): िवīाÃया«ना ÿकÐप तयार 

करताना लेखन, संशोधन, सादरीकरण, आिण सहयोग यांसार´या Óयावहाåरक कौशÐयांचा िवकास होतो. 
 

ÿकÐप आधाåरत िश±ण (PBL) िवīाÃया«ना केवळ ऐितहािसक मािहती िशकवÁयाचे काम करत नाही, तर Âयांना 

अिधक सजªनशील, िचंतनशील आिण संशोधनशील बनवते. िवīाÃया«ना वाÖतिवक जीवना¸या समÖयांवर काम करताना 
आपले ²ान वापरÁयाची संधी िमळते. Âयामळेु, इितहास िश±णात PBL पĦतीचा वापर िवīाÃया«¸या िवचारशĉìला 

चालना देतो, Âयांना आधिुनक काळा¸या समÖयांवर िवचार करÁयाची ÿेरणा दतेो, आिण Âयांना एक ÿगÐभ नागåरक 
बनवÁयास मदत करतो. 
 रोबोिट³स आिण िसÌयुलेशÆस 

रोबोिट³स आिण िसÌयुलेशÆस ही दोन अÂयाधुिनक तंý²ाना¸या ±ेýांतील शाखा आहेत, ºया शालेय िश±ण 

ÿणालीत वगेाने समािवĶ होत आहते. या तंý²ानाचा वापर िवīाÃया«ना शालेय अËयासøमातून बाहरे जाऊन वाÖतिवक 
जगातील समÖयांवर आधाåरत समÖयांच े िनराकरण करÁयासाठी करायला मदत करतो. इितहास िश±ण िकंवा इतर 
श±ैिणक िवषयांमÅये या तंý²ानांचा वापर िवīाÃया«ना आकषªक आिण सजªनशील िशकवणीचा अनभुव देतो. 
 रोबोिट³स: 

रोबोिट³स Ìहणजे यांिýक उपकरण ेिकंवा रोबोट्स तयार करÁयाची, िनयंिýत करÁयाची आिण Âयांचा उपयोग 

करÁयाची ÿिøया. यात िव²ान, गिणत, अिभयांिýकì आिण संगणक तंý²ानांचा समावशे असतो. शालेय िश±णात 
रोबोिट³स िवīाÃया«ना खपू उपयĉु ठł शकते, कारण ते Âयांना ÿÂय± अनभुव, समÖया सोडवÁयाची ±मता आिण 
सजªनशीलतेचे वाव देतात. 
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रोबोिट³सचा इितहास िश±णात वापर: 
1. ऐितहािसक ÿकÐपांची पुनरªचना: िवīाÃया«ना रोबोिट³स¸या मदतीने ऐितहािसक इमारती िकंवा युĦांची 

पनुरªचना करÁयाच ेÿकÐप िदले जाऊ शकतात. उदाहरणाथª, रोबोट्स¸या सहाÍयाने मौयª साăाºयाची राजधानी 
िकंवा मघुल सăाटांचे महाल तयार करण,े जे िवīाÃया«ना Âया काळातील वाÖतुशाľाची मािहती आिण तंý²ान 
समजनू घेÁयास मदत करते. 

2. रोबोट्स¸या माÅयमातून ऐितहािसक संघषा«चे ŀÔयाÂमक पुनŁÂथान: िवīाÃया«ना रोबोट्सचा वापर कłन 

ऐितहािसक यĦुांचे िकंवा संघषा«चे पुनŁÂथान करÁयाची संधी िदली जाऊ शकते. यामळेु Âयांना इितहासा¸या 
घटनांचे अिधक सखोल आिण Óयावहाåरक ²ान िमळू शकते. 

3. रोबोिट³सĬारे ऐितहािसक शोध आिण संशोधन: िवīाÃया«ना ऐितहािसक िठकाणांची शोधयाýा िकंवा 

अ²ात िठकाणी संशोधन करÁयासाठी रोबोट्सचा वापर करÁयास सांिगतले जाऊ शकते, ºयामळेु इितहासा¸या 
भगूोलाची आिण परुातßवाची अिधक मािहती िमळते. 

 िसÌयुलेशÆस (Simulations): 
िसÌयुलेशन Ìहणजे संगणकाĬारे वाÖतिवक जगाची िकंवा ÿणालीची कृिýम पनुरªचना करण,े ºयामळेु िवīाÃया«ना ती 

ÿणाली अिधक समजनू घेता येते. िसÌयलेुशÆसचा उपयोग इितहास, िव²ान, गिणत, आिण इतर श±ैिणक ±ेýांमÅये मोठ्या 

ÿमाणावर केला जातो. 
इितहास िश±णात िसÌयुलेशÆसचा वापर: 

1. ऐितहािसक घटना िसÌयुलेशन: िवīाÃया«ना िसÌयलेुशनसाठी ऐितहािसक घटनांचे सजीव आिण सशĉ łप 

दशªवता येते. उदाहरणाथª, ÖवातंÞय सúंाम िकंवा िĬतीय महायĦु यावर आधाåरत िसÌयलेुशÆस िवīाÃया«ना Âया 
घटनांचा थोड³यात अनभुव दऊे शकतात. यामळेु िवīाÃया«ना Âया वळे¸या पåरिÖथतीचा आिण Âया काळातील 
मानिसकतेचा अिधक समज होतो. 

2. धािमªक आिण सांÖकृितक िसÌयुलेशन: िवīाÃया«ना Âया काळातील सांÖकृितक, सामािजक आिण धािमªक 

पåरिÖथतéचा अनभुव िमळवÁयासाठी िसÌयलेुशÆसचा वापर केला जाऊ शकतो. उदाहरणाथª, ÿाचीन भारतातील 
जीवनशैली िकंवा मÅययुगीन यरूोपातील शासकìय ÓयवÖथेचे िसÌयलेुशन. 

3. इितहासातील िनणªय ÿिøयांचे िसÌयुलेशन: िवīाÃया«ना ऐितहािसक िनणªय घतेांना असलेÐया जिटलतेचा 

अनभुव देÁयासाठी, Âयांना ऐितहािसक नेÂयांचे िनणªय घÁेयासाठी एक िसÌयलेुशन िदले जाऊ शकते. उदाहरणाथª, 
अल³ेझांडर úेट िकंवा चंþगĮु मौयª यां̧ याĬारे घेतलेÐया धोरणांचा अनभुव. 

रोबोिट³स आिण िसÌयुलेशÆसचा एकिýत वापर: 

1. इितहासातील रोबोिट³स आिण िसÌयुलेशÆस एकिýतपणे वापरणे: िवīाथê रोबोिट³स¸या मदतीने एक 

ऐितहािसक ÿकÐप तयार कł शकतात, आिण Âयानंतर Âया ÿकÐपाचा िसÌयलेुशन सादर कł शकतात. यामळेु 
िवīाÃया«ना दोÆही तंý²ानांचा वापर कłन इितहासा¸या घटकांना अिधक तांिýक आिण समĦृ ŀिĶकोनातून 
पाहता येतो. 
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2. रोबोिट³सĬारे ऐितहािसक अËयासøमाचे िसÌयुलेशन: रोबोट्सला ऐितहािसक वातावरण तयार करÁयास 

सांगनू, िवīाथê ते िसÌयलेुट कł शकतात. उदाहरणाथª, ÿाचीन भारतातील मोहनजोदडो िकंवा हडÈपा सÖंकृती 

िकंवा मÅययगुीन यूरोप याचे िसÌयलेुशन तयार करण.े 
रोबोिट³स आिण िसÌयुलेशÆस ही अÂयाधुिनक तंý²ानाची दोन शिĉशाली साधने आहते, ºया इितहास िश±णामÅये 

िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचा अिधक ÿभावी आिण सजªनशील अनभुव दÁेयासाठी वापरली जात आहते. या 
तýं²ानाचा वापर कłन, िवīाथê इितहासा¸या घटनांना अिधक सजीव, Óयावहाåरक आिण संबंिधत पĦतीने समज ू
शकतात. Âयामळेु, रोबोिट³स आिण िसÌयलेुशÆसचा वापर इितहास िश±णामÅये एक नवा पåरमाण जोडतो आिण 
िवīाÃया«चे िचंतनाÂमक आिण समÖया सोडवÁयाचे कौशÐय वाढवते. 
 गॅिमिफकेशन (Gamification) 

गॅिमिफकेशन Ìहणजे शालेय िकंवा Óयावसाियक वातावरणात गॅिमंग तंýांचा वापर करण,े ºयामळेु िवīाÃया«ना 

अिधक आकषªक आिण ÿेरणादायक अनभुव िमळतो. ह े िश±णा¸या ÿिøयेत गेम¸या तÂवांचा समावशे करते, जसे कì 
गणु, चॅल¤जेस, åरवॉड्ªस आिण ÿगतीची ůॅिकंग, जे िवīाÃया«ना अिधक सहभाग, उÂसाह आिण ÿगती साधÁयास ÿेåरत 
करते. गॅिमिफकेशन एक समú ÿणाली आह ेजी पारंपåरक िश±ण पĦतéमÅये नÓया तंýाचा समावेश कłन अिधक रंजक, 
ÿेरणादायक आिण ÿगÐभ बनवते. 
 

गॅिमिफकेशन¸या मु´य घटकांमÅये समािवĶ: 
1. अकादिमक चॅल¤जेस (Academic Challenges): िवīाÃया«ना लàय साधÁयासाठी, ते ºया िविशĶ 

उिĥĶांवर काम करतात, अशा समÖयांचे िनराकरण करÁयाचे ÿोÂसाहन िदले जाते. िवīाÃया«ना शकंा िनरसनासाठी 
िकंवा कोडां¸या सोडवणकुìसाठी िविवध चॅल¤जेस िदले जातात. 

2. गुण (Points): िवīाथê ÿÂयेक यशÖवी कायª, चॅल¤ज पूणª िकंवा Åयेय गाठÁयासाठी गणु ÿाĮ करतात. यामळेु 

Âयांना एक ŀषिटकोन िमळतो आिण Âयांना ÿगतीची धारणा अिधक ÖपĶ होते. 
3. åरवॉड्ªस आिण पदÓया (Rewards and Badges): गणुांची साठवण िकंवा बॅजेस िवīाÃया«ना िदले जातात, 

जे Âयांची ÿगती दशªवतात. िवīाथê Âयां¸या ÿगतीची तलुना कł शकतात आिण सवō¸च åरवॉड्ªस 
िमळवÁया¸या ŀषिटकोनातून अिधक कĶ घतेात. 

4. लीडरबोडª (Leaderboard): िवīाÃया«¸या कायाªचे मÐूयांकन कłन एक लीटरबोडª तयार केला जातो, ºयात 

िवīाÃया«चे गणु, åरवॉड्ªस आिण ÿगती दशªवली जातात. यामळेु Öपध¥ची भावना िनमाªण होते आिण िवīाÃया«ना 
अिधक कायª±मतेने काम करÁयासाठी ÿोÂसाहन िमळते. 

5. कथा सांगणे (Storytelling): गÌेसमÅये असलेÐया कथेसार´या अगंांचा वापर कłन िवīाÃया«ना एक कथा 

िदली जाते, ºयाĬारे ते आपले उिĥĶ ÿाĮ करÁयासाठी ÿेåरत होतात. ऐितहािसक घटकां¸या सादरीकरणात कथा 
सांगÁयाचा वापर केÐयास िवīाÃया«चा गडगडलेला अËयास अिधक आकषªक बनतो. 
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इितहास िश±णामÅये गॅिमिफकेशनचा वापर: 
गॅिमिफकेशन इितहास िश±णामÅये िवīाÃया«¸या सहभागाला ÿेåरत करÁयासाठी आिण िशकवÁया¸या 

पĦतीला अिधक रंजक आिण आकषªक बनवÁयासाठी एक ÿभावी साधन आह.े इितहासा¸या िशकवणीमÅये 
गॅिमिफकेशनचा वापर करताना, िवīाÃया«ना Âयां¸या ²ानाची चाचणी घेÁयासाठी, ऐितहािसक घटनांचे संशोधन 
करÁयासाठी आिण िविवध ऐितहािसक समÖयांवर काम करÁयासाठी चॅल¤जेस िदले जाऊ शकतात. 
गॅिमिफकेशनचा वापर इितहास िश±णात कसा केला जाऊ शकतो: 

1. इितहास आधाåरत गेÌस: िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांवर आधाåरत गÌेस खेळÁयासाठी सांिगतले जाऊ 
शकतात. उदाहरणाथª, ÖवातंÞय सúंाम िकंवा ÿाचीन úीसचे साăाºय यावर आधाåरत शालेय गÌेस तयार 

करण.े यामÅये िवīाथê एकाच वळेी ऐितहािसक घटना िशकतात आिण Âया घटनां¸या संदभाªत िनणªय घतेात. 
2. िहÖटोåरकल ि³वझ आिण Öपधाª (Historical Quizzes and Competitions): ऐितहािसक घटकां¸या 

आधारावर िवīाÃया«साठी ि³वझ तयार करणे, ºयामÅये Âयांना िविवध ÿĳांची उ°रे देऊन बॅजसे िकंवा गणु 
िमळवता येतात. Âयाचबरोबर लीटरबोडªĬारे Öपध¥ची भावना उÂपÆन केली जाऊ शकते. 

3. िविवध ऐितहािसक Óयĉéचा चेहरा घेणे: िवīाÃया«ना ऐितहािसक Óयĉé¸या भिूमकेत ठरवनू, उदाहरणाथª 

महाÂमा गांधी, चंþगĮु मौयª िकंवा अले³झांडर úेट यां¸या िनणªयांवर आधाåरत गेम तयार केला जाऊ शकतो, 

ºयामÅये िवīाथê Âया काळा¸या पåरÿेàयात िनणªय घऊे शकतात. 
4. इटंरऐि³टÓह ऐितहािसक शोध: िवīाÃया«ना ऐितहािसक Öथानांचा आिण घटनांचा शोध घेÁयासाठी एक मपॅ 

आधाåरत गमे खेळायला सांिगतला जाऊ शकतो. ÿÂयेक Öथळावर एक चॅल¤ज िकंवा समÖयेचा सामना केला 
जातो, जो Âयांना पढुे जाÁयाची संधी देतो. 

5. सामूिहक ऐितहािसक ÿकÐप: गॅिमिफकेशनमÅये, िवīाÃया«ना एक टीम गमे Ìहणनू ऐितहािसक ÿकÐप सादर 

करÁयासाठी सांिगतले जाऊ शकते. ÿÂयेक गटा¸या सदÖयांना िविशĶ भिूमका िदÐया जातात, आिण Âयांना 
एकाच उिĥĶासाठी एकý काम करायचं असतं, जसे कì ऐितहािसक Óयĉé¸या जीवनावर आधाåरत एक ÿेझ¤टेशन 
तयार करण.े 

गॅिमिफकेशनचे फायदे: 
1. उÂसाह आिण ÿेरणा: गॅिमिफकेशन िवīाÃया«ना अिधक उÂसाही बनवते. ते Âयांचे ²ान, कौशÐय आिण 

कामा¸या ÿित जाÖत ŀषिटकोन तयार करतात, ºयामळेु िश±णाची गणुव°ा सधुारते. 
2. Öमरणशĉì वाढवणे: चॅल¤जेस, गणु आिण åरवॉड्ªसĬारे िवīाÃया«ची Öमरणशĉì सुधारते. Âयांना गेममधील 

ÿगतीमÅये सहभाग घÁेयाची आिण जाÖत िशकÁयाची इ¸छा होते. 
3. अंतगªत Öपधाª: गॅिमिफकेशनमÅये िवīाÃया«ना Âयां¸या सहलीत आिण गेममÅये भाग घतेाना ÖपधाªÂमक 

वातावरण िमळते. यामळेु Âयांचा आÂमिवĵास आिण कायª±मता वाढते. 
4. िविवधतेचा Öवीकार: गॅिमिफकेशनमळेु िशकवणीची पĦत जाÖत िविवध होऊ शकते. ÿÂयेक िवīाÃयाªची 

±मता आिण आवड ल±ात घेऊन िविवध गिॅमफाइड पाठ्यøम रचनांची िनिमªती केली जाऊ शकते. 
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गॅिमिफकेशन ही एक अÂयंत ÿभावी आिण आकषªक िश±ण पĦत आह,े जी िवīाÃया«¸या ÿगतीला वाढवते. 

इितहास िश±णात गॅिमिफकेशन¸या वापरामळेु िवīाÃया«चे ल± आकिषªत होÁयास आिण Âयांना िशकवणी ÿिøयेत भाग 

घÁेयास उ°ेजन िमळते. यामळेु, ऐितहािसक घटनांचा अËयास, Âयां¸या शकंा िनरसनाचे कौशÐय, आिण सजªनशीलतेचा 
िवकास साधता येतो. गॅिमिफकेशन¸या मदतीने इितहास िशकवण ेअिधक रोमाचंक, समĦृ आिण सखोल होऊ शकते. 
 िश±कांचे ÿिश±ण आिण आधुिनक तंýांचा वापर 

िश±कांचे ÿिश±ण ह े शालेय िश±णा¸या गणुव°ेसाठी अÂयंत महßवपणूª आह.े पारंपाåरक िश±ण पĦतé¸या 
तुलनेत आधिुनक तंý²ानाचा वापर िश±कांना अिधक ÿभावी, आकषªक आिण संवादाÂमक िशकवणी दÁेयासाठी स±म 
करतो. िश±कांचे ÿिश±ण सुधारÁयासाठी आधिुनक तंý²ानाचा वापर िवīाÃया«¸या श±ैिणक िवकासासाठी, िश±कांची 
कायª±मता वाढवÁयासाठी आिण िश±ण ÿिøया अिधक सुलभ करÁयासाठी महÂवाचा ठरतो. 
1.   िश±क ÿिश±णात आधुिनक तंý²ानाचे महßव: 

आज¸या श±ैिणक ±ेýात िश±कांना नवनवीन तंý²ानाचा वापर िशकवÁयाची आवÔयकता आह.े िविवध 
तýं²ाना¸या साधनांचा वापर िश±कां¸या Óयावसाियक िवकासासाठी उपयुĉ ठł शकतो. या तंý²ानांचा वापर 
िश±कांना आधिुनक िश±ण पĦती, नव ेश±ैिणक उपकरणे, आिण िवīाÃया«साठी अनकूुल िशकवणीचे मागªदशªन ÿदान 
करÁयात मदत करतो. 
2.  िडिजटल उपकरणांचा वापर: 

 Öमाटª बोड्ªस आिण इटंरऐि³टÓह तंý²ान: Öमाटª बोड्ªस िकंवा इटंरऐि³टÓह िडÖÈलेस िश±ण ÿिøयेत वापरण े

ह े िश±कांना िवīाÃया«सोबत अिधक संवाद साधÁयास मदत करते. Öमाटª बोड्ªसवर िवīाÃया«¸या सहभागाने 
िविवध उपøम, शकंा िनरसन, िचý, लेखन, िÓहिडओ आिण पॉवरपॉइटं ÿेझ¤टेशÆस सादर करÁयाचा अिधक 
ÿभावी मागª िमळतो. 

 ऑनलाइन िश±ण आिण Óह¸युªअल ³लासłम: िश±कांचे ÿिश±ण ऑनलाइन माÅयमातून िदले जाऊ 

शकत.े व¸युªअल ³लासłÌस, मायøोसॉÉट टीÌस, झमू, िकंवा गगूल ³लासłम सार´या िडिजटल ÈलॅटफॉÌसªचा 
वापर िश±कां¸या Óयावसाियक िश±णासाठी केला जाऊ शकतो. यामळेु िश±कांना आधुिनक तंý²ानाचे ²ान 
िमळवता येते, तसेच िविवध श±ैिणक संसाधने सहज उपलÊध होतात. 

 मोबाइल ऍÈस आिण सॉÉटवेअर: िश±कांसाठी िविवध शै±िणक ऍÈस आिण सॉÉटवेअर उपलÊध आहते, 

ºयाचा वापर िश±क Âयां¸या िशकवणी पĦती सधुारÁयासाठी आिण अिधक आकषªक शाळेतील िøयाकलाप 
रचनांसाठी कł शकतात. 

3.  िश±कां¸या Óयावसाियक िवकासासाठी आधुिनक तंý²ानाचे योगदान: 

 Öवयंपाकशाळेसारखा पोटªफोिलओ (Digital Portfolios): िश±क आपले श±ैिणक पोटªफोिलओ 

िडिजटल Öवłपात तयार कł शकतात, ºयाĬारे Âयांचे ÿिश±ण, उपलÊधी आिण Óयावसाियक ÿगती ůॅक केली 
जाऊ शकते. िडिजटल पोटªफोिलओ िश±कां¸या श±ैिणक ŀिĶकोनाची मोजमाप करÁयास आिण Âयांना Âयां¸या 
कामाची गणुव°ा समजनू घÁेयासाठी मदत करते. 
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 ऑनलाइन कोस¥स आिण वेिबनासª: िश±कांना MOOCs (Massive Open Online Courses) िकंवा 

इतर िडिजटल विेबनासªसार´या श±ैिणक साधनांĬारे नवीन कौशÐये िशकता येतात. ह े िश±कांना Âयांचे ²ान 

िवÖततृ करÁयास, नवीन तंý²ान िशकÁयास आिण आपÐया कायªÿव°ृीस सधुारण ेकरÁयास मदत करते. 
 ई-लिन«ग आिण शै±िणक गेÌस: िश±कांसाठी ई-लिन«ग मॉड्यूÐस, श±ैिणक गÌेस आिण Óह¸युªअल 

िसÌयलेुशÆस ह े िशकवणी¸या पĦती अिधक आकषªक आिण संवादाÂमक बनवÁयासाठी वापरले जातात. 
िश±कांना नवीन िशकवणी तंýांचा समावेश कłन शाळेतील िवīाÃया«ना अिधक सजªनशील आिण 
सामÃयªशाली बनवता येते. 

4.  िश±कांना िवīाÃया«¸या सशĉ संवादासाठी आधुिनक साधने: 
 िÓहिडओ कॉÆफरिÆसंग टूÐस: िÓहिडओ कॉÆफरिÆसंग टूÐस िश±कांना िवīाथê आिण इतर िश±कांसोबत 

संवाद साधÁयासाठी वापरÁयाचा एक ÿभावी मागª आह.े िवīाÃया«ना ऑनलाइन िश±णा¸या माÅयमातून 
िशकवताना, िश±क िÓहिडओ कॉÐस िकंवा समÆवय सýांची योजना करतात, जे िवīाÃया«साठी एक Óयिĉगत 
िशकवणी अनभुव तयार करते. 

 ऑनलाइन संवाद साधने (Discussion Forums): िश±कां¸या ÿिश±णासाठी, ऑनलाइन चचाª मंच तयार 

करण ेयामळेु िश±कांना िविवध मदुī्ांवर चच¥साठी संधी िमळते. चचाª मचंाĬंारे िश±कांना आपले अनुभव आिण 

िशकवणी पĦती इतर िश±कांसोबत शअेर करता येतात. 
5.  डेटा आिण अ न◌ािलिट³स 

िश±कांना िवīाथê ÿगती आिण िशकवणी पĦतéचा मÐूयांकन करÁयासाठी िविवध डेटा अ न◌ािलिट³स 
टूÐसची मदत घेता येते. शालेय श±ैिणक िवĴेषण सॉÉटवअेसªĬारे िश±कांना िवīाÃया«¸या ÿगतीचे ůॅिकंग आिण 
पåरणामांचे अिधक योµय मÐूयांकन करता येते. यामळेु िश±कांना िवīाÃया«¸या श±ैिणक िÖथतीवर काम करÁयाची िदशा 
िमळते. 
6.  िश±कांचे िनरंतर मूÐयांकन: 

 ऑनलाइन टेÖट्स आिण ि³वझेस: िश±कां¸या ÿिश±णाचा आिण Âयां¸या कायª±मतेचा िनरंतर मÐूयांकन 

करÁयासाठी ऑनलाइन टेÖट्स आिण ि³वझेस आयोिजत केली जातात. यामळेु िश±कांचा Óयावसाियक िवकास 
अिधक पारदशªक आिण ÿितसादाÂमक बनतो. 

 आÂममूÐयांकन आिण सहकायª मूÐयांकन: िश±कांना Öवतःचे मÐूयांकन करÁयास आिण सहकारी 

िश±कांकडून अिभÿाय घÁेयास ÿोÂसािहत केल ेजाते, जे Âयांचे कायª अिधक ÿगÐभ आिण सधुाåरत बनवते. 
   िश±कांचे ÿिश±ण ह ेगणुव°ापूणª िश±णासाठी अÂयावÔयक आह.े आधिुनक तंý²ानाचा वापर िश±कां¸या श±ैिणक 

कायाªची गणुव°ा आिण ÿभावीतेत वाढ करतो. िडिजटल साधनांĬारे िश±कांना अिधक आकषªक आिण संवादाÂमक 
िशकवणीची संधी िमळते, तसेच ते िवīाÃया«¸या िविवध गरजा आिण िशकवणी पĦतéना अनकूुल बनव ू शकतात. 
Âयामळेु िश±कांचे ÿिश±ण ह ेकेवळ Âयां¸यासाठी नाही, तर िवīाÃया«साठीही फायदेशीर ठरते. 
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 िवīाÃया«¸या सहभागाची वाढ 

िवīाÃया«¸या श±ैिणक ÿिøया आिण Âयां¸या समú िवकासासाठी सिøय सहभाग अÂयंत महßवपणूª आह.े 

पारंपाåरक िश±ण पĦतीत, िवīाथê केवळ िश±का¸या िशकवणीला ÿितसाद देणारे ®ोते होत.े माý, आधिुनक िश±ण 
ÿणालीत िवīाथê सिøय सहभागी Ìहणनू संलµन होतात, ºयामळेु Âयांचा श±ैिणक अनभुव अिधक संवादाÂमक, 
Óयावहाåरक आिण ÿेरणादायक बनतो. िवīाÃया«चा सहभाग वाढवÁयासाठी िविवध पĦती वापरणे आवÔयक आह,े 
ºयामळेु Âयां¸या िवचारशĉìला चालना िमळते, तसेच िशकवणीची गणुव°ा सधुारते. 
1.   िशकवणीतील संवादाÂमकता आिण िवīाÃया«चा सहभाग: 

 गट चचाª आिण समुह कायª: िवīाÃया«ना गटांमÅये चचाª करÁयाचे आिण ÿकÐपांवर एकý काम करÁयाचे संधी 

िदÐयास, ते आपले िवचार खलुा पĦतीने मांडू शकतात. गट चचाª िवīाÃया«ना एकमेकांचे िवचार ऐकÁयाची 
आिण पåरÕकृत िवचार तयार करÁयाची संधी देते. 

 ÿĳो°र सý (Q&A sessions): िश±क िवīाÃया«ना िशकवणी¸या दरÌयान ÿĳ िवचारÁयाची आिण शकंा 

िनरसन करÁयाची संधी दतेात. यामळेु िवīाÃया«ना Âयां¸या िवचारधारेवर काम करÁयाची, तसेच िशकवणीमÅये 
सिøय सहभागी होÁयाची ÿेरणा िमळते. 

 वगाªत सिøय चच¥साठी ÿोÂसाहन: िश±क वगाªतील ÿÂयेक िवīाÃयाªला आपले िवचार Óयĉ करÁयासाठी 

ÿोÂसािहत करतात. हा ÿकार िवīाÃया«¸या आÂमिवĵासाला चालना दतेो आिण िशकवणीमÅये Âयांचा सहभाग 
वाढवतो. 

2.   तंý²ानाचा वापर आिण िवīाÃया«चा सहभाग: 

आज¸या िडिजटल यगुात तंý²ानाचा वापर िवīाÃया«ना िशकवणी ÿिøयेत जाÖत सहभागी करÁयासाठी केला 
जातो. वगेवेगÑया िडिजटल साधनांचा वापर कłन, िवīाथê िशकवणीमÅये अिधक सिøय भाग घऊे शकतात: 

 इटंरऐि³टÓह टूÐस आिण ÈलॅटफॉÌसª: िवīाÃया«ना ऑनलाइन ि³वझेस, िडिजटल गÌेस, आिण इटंरऐि³टÓह 

श±ैिणक साधने (जसे कì Kahoot!, Quizizz) वापरÁयाची संधी िदÐयास Âयांचा सहभाग ÿोÂसािहत होतो. 
 Óह¸युªअल आिण ऑगम¤टेड åरऐिलटी: या तंý²ाना¸या माÅयमातून िवīाथê शालेय वÖतू आिण घटनांच े

अनभुव अिधक ÿभावीपण े घेऊ शकतात. उदाहरणाथª, इितहासा¸या ÿकÐपांमÅये Óह¸युªअल िसÌयलेुशनचा 
वापर करण ेिवīाÃया«साठी एक अÂयंत आकषªक अनभुव ठł शकतो. 

 ऑनलाइन वकª शॉÈस आिण वेिबनासª: िवīाÃया«ना ऑनलाइन कायªशाळांमÅये िकंवा विेबनासªमÅये भाग 

घÁेयासाठी आमिंýत केले जाते. ह े Âयांना िविवध श±ैिणक, सामािजक आिण सांÖकृितक कायाªमÅये सिøय 
सहभागी होÁयासाठी एक Èलॅटफॉमª ÿदान करते. 

3.   ÿकÐप आधाåरत िश±ण आिण िवīाÃया«चा सहभाग: 
ÿकÐप आधाåरत िश±ण (Project-based Learning - PBL) ह े िवīाÃया«¸या सिøय सहभागासाठी 

एक महßवपणूª साधन आह.े यात िवīाÃया«ना ÿÂय± ÿकÐपांवर काम करÁयास सांिगतले जाते, जे Âयां¸या िचंतनाÂमक 
कौशÐयांचा िवकास करते आिण Âयांना शालेय ²ान अिधक ÿगÐभपण ेिशकवते. 
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 नवीन िवचारांचा समावेश: िवīाÃया«ना वाÖतिवक समÖयांवर काम करÁयाची संधी िदÐयास, ते वगेÑया 

ŀषिटकोनातून समÖयांचे िनराकरण कł शकतात, जसे कì ऐितहािसक घटनांचा अËयास कłन Âयातील 

महßवाचे मĥु ेसाकारण.े 
 संघटना आिण नेतृÂव कौशÐयांचा िवकास: ÿकÐपां̧ या माÅयमातून िवīाÃया«ना गट कायाªमÅये भाग घेता 

येतो, ºयामळेु Âयांचे नेतÂृव कौशÐय आिण संघटनाÂमक कौशÐय वाढते. 
 सजªनशीलता आिण आÂमिनभªरता: ÿकÐपांमधनू िवīाथê Öवतःचे शोध आिण नवीन सजªनशील उपाय 

शोधतात, जे Âयां¸या आÂमिवĵासाला वĦृी देतात. 
4.   गॅिमिफकेशन (Gamification) आिण िवīाÃया«चा सहभाग: 

गॅिमिफकेशन Ìहणजे शालेय िश±णात गिॅमगं तंýांचा वापर करणे, ºयामळेु िवīाÃया«मÅये Öपध¥ची भावना 

उÂपÆन होते आिण ते अिधक सिøयपण ेिशकवणीत भाग घेतात. 
 गुण आिण åरवॉड्ªस: िवīाÃया«ना ÿÂयेक यशÖवी कायाªसाठी गणु िदले जातात. हा गणुसúंह िवīाÃया«मÅये 

ÖपधाªÂमक भावना उÂपÆन करतो, ºयामळेु ते अिधक सिøयपण ेिशकवणी ÿिøयेत भाग घेतात. 
 लीडरबोडª: िवīाÃया«चा सहभाग आिण ÿगती ůॅक कłन, Âयांना एक लीटरबोडª मÅये Öथान िदले जाते, ºयामळेु 

िवīाÃया«ना Âयां¸या ÿगतीचे मÐूयांकन करÁयाची आिण सधुारणा करÁयाची ÿेरणा िमळते. 
5.    िवīाÃया«ना Âयां¸या अिभÿायाचे महßव: 

िवīाÃया«ना Âयां¸या िशकवणी ÿिøयेत सहभाग दणेे, Âयांचे िवचार ऐकण े आिण Âयांना सुधारणा करÁयासाठी 
सकाराÂमक मागªदशªन देण ेयामळेु Âयांचा सहभाग वाढतो. 

 समूह िवचारसरणी आिण अिभÿाय: िवīाÃया«¸या अिभÿायावर आधाåरत िशकवणी योजना तयार करण े

आिण Âयांचे मत ऐकणे ह ेÂयांना िशकवणीत अिधक सहभाग घेÁयास ÿेåरत करते. 
 Öवतंý िश±ण आिण आÂमिनभªरता: िवīाÃया«ना Âयां¸या िशकवणीची शैली िनवडÁयाची संधी िदÐयास, ते 

अिधक सिøय होतात आिण Öवतः¸या िशकवणी ÿिøयेत जाÖत गुतंतात. 
िवīाÃया«चा सहभाग शै±िणक यशासाठी अÂयंत महßवाचा आह.े गॅिमिफकेशन, ÿकÐप आधाåरत िश±ण, 

तýं²ानाचा वापर आिण िविवध संवादाÂमक पĦती वापłन, िवīाÃया«चा सहभाग वाढवला जाऊ शकतो. Âयाचा ÿभाव 
िवīाÃया«¸या िशकवणीमÅये अिधक गती, सजृनशीलता, आिण आÂमिवĵास िनमाªण करतो. सिøय आिण संवादाÂमक 
िशकवणी पĦतéचा वापर कłन, िश±क िवīाÃया«ना िश±ण ÿिøयेत खपू अिधक सिøय आिण ÿेåरत बनव ूशकतात. 
 ऐितहािसक संदभाªतील आधुिनक तंýांचा उपयोग 

ऐितहािसक िश±णाचे उĥीĶ िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचा, Óयĉéचा, आिण समाजाचा सखोल अËयास 

कłन Âयांचा समज आिण िवचारशĉì िवकिसत करण े आह.े आधिुनक तंý²ानाचा वापर कłन ऐितहािसक िश±ण 
अिधक संवादाÂमक, आकषªक आिण ÿभावी बनवता येते. पारंपाåरक शाळेतील अÅयापन पĦतéपे±ा, तýं²ान िवīाÃया«ना 
ऐितहािसक घटनांचा अिधक सजीव अनुभव देÁयास मदत करते. 
आधिुनक तंý²ानाचा ऐितहािसक संदभाªतील उपयोग िश±णा¸या पĦतीत मोठ्या ÿमाणावर øांती घडव ूशकतो. खाली 
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Âयाचे काही ÿमखु उदाहरण ेिदली आहते: 
1.   Óह¸युªअल åरऐिलटी (Virtual Reality - VR): 

Óह¸युªअल åरऐिलटी (VR) चा वापर िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांमÅये थेट सहभागी करÁयासाठी केला 

जातो. VR तýं²ानाचा वापर कłन, िवīाथê ऐितहािसक Öथळे, लढाया िकंवा इतर ऐितहािसक ÿसंग सजीवपण ेअनुभव ू
शकतात. यामळेु Âयांना ऐितहािसक घटनांचा अिधक नजीकून अनभुव घेता येतो, ºयामळेु Âयां¸या समज आिण 
समपªणाची ±मता वाढते. 

 उदाहरणाथª, िवīाÃया«ना मघुल साăाºया¸या काळातील िदÐली िकंवा चीन¸या महान िभतंीचा इितहास थेट 
अनभुवता येईल. 

 टायटिनक जहाजाचे अपघात, Ā¤ च øांतीचे ÿसंग, िकंवा रोमन साăाºया¸या िकÐÐयांमÅये सैर या ÿकार¸या 
ऐितहािसक घटनांची िसÌयलेुशन िवīाÃया«ना कłन दाखवता येतात. 

2.   ऑगम¤टेड åरऐिलटी (Augmented Reality - AR): 

ऑगम¤टेड åरऐिलटी चा उपयोग ऐितहािसक वÖतूंना िडिजटल Öवłपात आणÁयासाठी आिण Âयांना 
िशकवणी¸या ÿिøयेत समािवĶ करÁयासाठी केला जातो. यामÅये वाÖतिवक जगातील ŀÔयांमÅये िडिजटल मािहतीची 
समावशे केला जातो. िवīाÃया«ना एखाīा ऐितहािसक Öथळावर िकंवा वÖतूवर एका मोबाइल िडÓहाइस¸या मदतीन े

तपशीलवार मािहती िमळवता येते. 
 वाÖतिवक Öथळांवर आिण परुातन वÖतूंवर AR वापłन शाळेतील ऐितहािसक दौरे अिधक मािहतीपणूª बनवता 

येतात. 
 Öमारकांचे इितहास िकंवा मलुायम वÖतूं̧ या तपिशलांचा मागोवा घतेा येतो. 

3.  िडिजटल आकाªईÓस आिण ऑनलाइन संसाधने: 

आजकाल अनेक ऐितहािसक दÖतऐवज, तßव²ान, नकाश,े आिण इतर ऐितहािसक ąोत िडिजटल Öवłपात 
उपलÊध आहते. या िडिजटल आकाªईÓसचा वापर कłन िवīाथê ऐितहािसक दÖतऐवजांचे पनुरावलोकन कł शकतात, 
ऐितहािसक सािहÂयांवर अËयास कł शकतात, तसेच Âया संदभाªतील िवĴेषणाÂमक ŀिĶकोन िवकिसत कł शकतात. 

 िडिजटल पुÖतकालये िकंवा ऑनलाइन आकाªईÓस (उदाहरणाथª, Google Books, Internet Archive) 

िवīाÃया«ना ÿाचीन úंथ आिण दÖतऐवजांचा संदभª घÁेयास मदत करतात. 
 नकाशे आिण िचýिफती चा वापर कłन ऐितहािसक वळेां¸या संदभाªत Öथल आिण भौगोिलक ±ेýांचा 

अËयास करण ेसोपे होऊ शकते. 
4.  इटंरनेट आिण सोशल मीिडया: 

इटंरनेट¸या माÅयमातून िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटना आिण Óयĉé¸या संदभाªतील अिधक मािहती िमळवता 
येते. सोशल मीिडया ÈलॅटफॉÌसªवरही ऐितहािसक िवषयांवर चचाª होऊ शकते आिण िवīाÃया«ना इतरांशी िवचारांची 
दवेाणघेवाण करÁयाची संधी िमळते. 

 ऑनलाइन चचाªसýे िकंवा फोरम तयार कłन िवīाÃया«ना िविवध ऐितहािसक घटनांवर चचाª करÁयासाठी 
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ÿोÂसािहत केल ेजाते. 
 िÓहिडओ ÈलॅटफॉÌसª (जसे कì YouTube) वर ऐितहािसक डो³यमु¤टरीज, ल³ेचसª, आिण इतर संसाधन े

िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचे िवĴेषण आिण अÅययन करÁयात मदत करतात. 
5.  शै±िणक सॉÉटवेअर आिण गेÌस: 

गॅिमिफकेशनचा वापर ऐितहािसक िश±णात िवīाÃया«चा सहभाग वाढवÁयासाठी केला जातो. श±ैिणक गÌेस 

िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांशी जोडून Âयांचा अËयास अिधक आकषªक आिण गेम-आधाåरत बनवतात. 
 ऐितहािसक िसÌयुलेशन गेÌस िवīाÃया«ना ऐितहािसक वातावरणामÅये खेळÁयाची संधी दतेात. उदाहरणाथª, 

Civilization िकंवा Age of Empires सार´या गÌेसमÅये खळेताना िवīाÃया«ना इितहासा¸या ÿिøयेचा 

सजीव अनुभव िमळतो. 
 सावªजिनक इितहास खेळ िवīाÃया«ना वय, िपढी, आिण तंý²ानां¸या संदभाªत ऐितहािसक घटनांचा मागोवा 

घÁेयासाठी ÿेåरत करतात. 
6.  ऐितहािसक कथा आिण मÐटीमीिडया: 

मÐटीमीिडया तंý²ानाचा वापर ऐितहािसक घटनां¸या सादरीकरणासाठी केला जातो. िÓहिडओ, ऑिडओ, आिण 
इÆफोúािफ³सचा वापर कłन, ऐितहािसक िवषय िवīाÃया«ना अिधक सहजतेने समजावता येतात. 

 ऐितहािसक घटनां¸या िÓहिडओ डो³युम¤टरीज िकंवा ऑिडओ ि³लÈस िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचे 

िवĴेषण आिण िविवध ŀषिटकोनातनू Âयांची समज वाढवतात. 
 इÆफोúािफ³स ¸या माÅयमातून इितहासातील वेळे¸या रेषेवरील घटनेचा ŀÔयाÂमक अËयास केला जातो. 

7.  ऑनलाइन मंचावर ऐितहािसक ÿĳो°र सýे (Webinars and Online Discussions): 

ऑनलाइन मचंावर ऐितहािसक िवषयांवर ÿĳो°र सýे आयोिजत केली जातात. यात िवīाÃया«ना इितहास², 
शाľ² िकंवा िश±कांसोबत थेट संवाद साधता येतो. 
 वेिबनासª आिण ऑनलाइन चचाªसýे ऐितहािसक संशोधना¸या सÅया¸या घडामोडéवर आिण ऐितहािसक 

संशोधना¸या नवीनतम अËयासांवर िवīाÃया«ना अिधक जागłक करतात. 
 आधिुनक तंý²ानाचा ऐितहािसक संदभाªतील िश±णात वापर िवīाÃया«¸या अनुभवास अिधक सजीव, आकषªक आिण 

संवादाÂमक बनवतो. िडिजटल साधने, Óह¸युªअल åरऐिलटी, गिॅमिफकेशन, आिण इटंरनेट¸या वापरामळेु िवīाÃया«ना 
ऐितहािसक घटनांचे वाÖतिवक łप अनभुवता येते, ºयामळेु Âयांची समज आिण बुिĦम°ा वाढते. या सवª तंýांचा उपयोग 
ऐितहािसक िश±णाला अिधक ÿभावी आिण ससंुगत बनवÁयासाठी िश±क आिण िवīाथê यांना एक उ°म अनभुव 
ÿदान करतो. 
 आधुिनक अÅयापन तंýांचा इितहास िश±णावर होणारा पåरणाम 

आधिुनक तंý²ानाचा वापर आिण नवीन िश±ण पĦती इितहास िश±णावर अÂयंत सकाराÂमक पåरणाम घडिवत 
आहते. पारंपाåरक अÅयापन पĦतé¸या तलुनेत, आधिुनक तंý²ान आिण अÅयापन तंýांचा इितहास िश±णावर होणारा 
पåरणाम हा अिधक सजीव, संवादाÂमक, आिण ÿभावी बनवतो. िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचे िवĴेषण करÁयाची 
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±मता आिण Âयां¸यातील गिहरा समज वाढवÁयासाठी आधुिनक तंý²ान खपू महßवाचे ठरले आहते. 
1.  सजीवता आिण आकषªकता वाढवणे: 

आधिुनक अÅयापन तंý²ानाने इितहास िश±ण अिधक सजीव आिण आकषªक बनवले आह.े पारंपाåरक 
पĦतीत, इितहासाचे अÅयापन मु́ यत: पÖुतके आिण शÊदशः मािहतीवर आधाåरत होते. तथािप, आजकाल आधिुनक 
तýं²ानामुळे िवīाथê ऐितहािसक घटनांमÅये थेट सहभागी होऊ शकतात. 

 Óह¸युªअल åरऐिलटी (VR) आिण ऑगम¤टेड åरऐिलटी (AR) ¸या माÅयमातून िवīाथê ऐितहािसक घटना 

आिण Öथळांचा ÿÂय± अनुभव घेऊ शकतात. उदाहरणाथª, मघुल साăाºया¸या िदÐलीतील िकÐले, चीनची 
महान िभतं, िकंवा िवĵयĦुांचे सजीव ŀÔय िवīाÃया«ना समजनू घÁेयासाठी अिधक ÿभावी ठरते. 

 गॅिमिफकेशन आिण Öमाटª ³लासłम ¸या मदतीने, िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचे ÖपधाªÂमक आिण 

इटंरऐि³टÓह अनभुव िमळतात, ºयामळेु Âयांचे ²ान आिण समज अिधक ŀढ होते. 
2.  िवīाÃया«¸या सिøय सहभागाची वाढ: 

आधिुनक तंý²ान िवīाÃया«¸या ऐितहािसक िश±णात अिधक सिøय सहभागाला ÿोÂसािहत करते. पारंपाåरक 
अÅयापन पĦतीत िवīाथê मु́ यतः ®ोता होते, माý आजचे अÅयापन तंý िवīाÃया«ना िशकवणी¸या ÿिøयेत सिøय 
सहभागी बनवते. 

 ÿकÐप आधाåरत िश±ण (Project-based Learning) आिण गट चचाª यांसार´या आधिुनक पĦती 

िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटना, Âयांचे कारण, पåरणाम, आिण संबंिधत Óयĉì यांचा सखोल अËयास करÁयासाठी 
ÿेåरत करतात. 

 ऑनलाइन फोरम आिण संचार Èलॅटफॉमª जसे कì Google Classroom आिण Slack िवīाÃया«ना 

ऐितहािसक मदु्īांवर चचाª करÁयाची आिण िवचारांची देवाणघेवाण करÁयाची संधी ÿदान करतात. यामळेु 
िवīाÃया«ची संवादाÂमक आिण िचंतनशील कौशÐये िवकिसत होतात. 

3.  िविवध ŀिĶकोनातून इितहासाचा अËयास: 

आधिुनक तýं²ानामुळे इितहासा¸या िशकवणीला िविवध ŀषिटकोन िमळाले आहते. िविवध इितहास², 
संशोधक, आिण त²ां¸या ŀिĶकोनातून इितहासाचा अËयास कłन, िवīाथê अिधक Óयापक आिण समĦृ िवचार 
िवकिसत करतात. 

 िडिजटल आकाªईÓस आिण ऑनलाइन संसाधने जसे कì Google Scholar आिण JSTOR िवīाÃया«ना 

िविवध ऐितहािसक दÖतऐवज, नकाश,े शाľीय लखे, आिण इतर दÖतावजेांचा अËयास करÁयाची संधी दतेात. 
यामळेु िवīाÃया«चे ऐितहािसक ²ान अिधक सुसंगत आिण गहन होते. 

 इटंरनेटवरील ऐितहािसक डेटा आिण संसाधने िवīाÃया«ना इितहासा¸या िविवध पैलूंचा शोध घÁेयासाठी एक 

खलुा मचं ÿदान करतात. यामळेु, परंपरागत िश±णा¸या तलुनेत अिधक समĦृ आिण ससुगंत अÅययन श³य 
होते. 
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4.  ऐितहािसक घटनांचा िवĴेषणाÂमक आिण सजªनशील ŀिĶकोन: 

आधिुनक तंý²ान िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचे अिधक िवĴेषणाÂमक आिण सजªनशील ŀिĶकोनातून 

िनराकरण करÁयास मदत करते. 
 Öमाटª ³लासłÌस आिण मÐटीमीिडया सादरीकरणे ऐितहािसक घटनां¸या िवĴेषणाÂमक सादरीकरणाची 

पĦत सलुभ करतात. िÓहिडओ, िचýिफती, नकाश े आिण इÆफोúािफ³सचा वापर कłन िवīाथê ऐितहािसक 
घटनां¸या वेळे¸या रेषेवर सÖुपĶ िवचार कł शकतात. 

 ऑनलाइन गेÌस आिण िसÌयुलेशन ¸या मदतीने, िवīाÃया«ना ऐितहािसक िनणªयांचा अनभुव घेता येतो. 

उदाहरणाथª, Âयांना िवĵयĦेु िकंवा इतर ऐितहािसक संघषª यातील िविवध पाýांची भिूमका िनभावता येते. 
5.  ऐितहािसक तßव²ानाचा समज: 

आधिुनक तंý²ानामुळे, इितहास केवळ घटनांचा अËयास नाही तर Âया घटनां¸या मागील तßव²ानाचा, 
समाजशाľीय, राजकìय, आिण सांÖकृितक ŀिĶकोनातून दखेील अËयास होतो. 

 िडिजटल माÅयमांचा वापर ऐितहािसक घटनां¸या सामािजक, आिथªक, आिण सांÖकृितक पåरणामांचा अिधक 

Óयापक आिण समĦृ अËयास करÁयास मदत करतो. 
 िविवध सॉÉटवेअर साधने जसे कì Mind Maps आिण Concept Mapping Tools िवīाÃया«ना 

ऐितहािसक तßव²ान आिण Âया¸या िविवध घटकांचा अिधक ÖपĶता आिण ससुगंतपण ेअËयास करÁयास स±म 
करतात. 

6.  िवīाथê आिण िश±कांमधील संवाद सुधारणा: 

आधिुनक तंý²ानामुळे िश±क आिण िवīाÃया«मÅये संवादाचे नव े मागª उपलÊध झाले आहते. िडिजटल 
साधनांचा वापर िवīाÃया«¸या िवचारांना वाव दतेो आिण िश±कांना िवīाÃया«¸या समÖयांचा लवकर िनराकरण करÁयाची 
±मता ÿाĮ होते. 

 ऑनलाइन ÈलॅटफॉÌसª आिण वेिबनासª ¸या मदतीने िश±क ऐितहािसक िश±णा¸या संकÐपनांचा अिधक 

ÿभावीपण ेिवīाÃया«पय«त पोहोचव ूशकतात. 
 Öमाटªफोन अ Èस आिण ऑनलाइन ट्युटोåरयÐस ¸या माÅयमातून िवīाÃया«ना इितहासा¸या िवषयांवर ÿĳ 

िवचारता येतात आिण Âयां¸या शकंांचे िनराकरण तÂकाळ िमळते. 
 आधिुनक तंý²ान आिण अÅयापन तंýांचा इितहास िश±णावर असलेला पåरणाम अÂयंत सकाराÂमक आह.े ते 

िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचे सजीव आिण सखोल िवĴेषण करÁयाची संधी देतात. िडिजटल साधनांचा वापर 
इितहासा¸या िशकवणीला अिधक संवादाÂमक, आकषªक आिण सुसंगत बनवतो. यामळेु िवīाÃया«चे ऐितहािसक समज, 

िचंतन आिण सजªनशीलता मोठ्या ÿमाणात वाढते, ºयामळेु Âयांचा समú िवकास आिण िश±णाचा अनुभव सधुारतो. 
 

िनÕकषª: 

आधिुनक अÅयापन तंý आिण तंý²ाना¸या वापरामळेु इितहास िश±णात मोठे बदल झाले आहते. पारंपाåरक 
िश±ण पĦतéपे±ा, आधिुनक तंý²ानाने इितहास िशकवÁयाची ÿिøया अिधक सजीव, आकषªक आिण संवादाÂमक 
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बनवली आह.े िवīाÃया«ना ऐितहािसक घटनांचा नवा ŀिĶकोन िमळवता येतो आिण Âयांना Âया घटनांचे सखोल िवĴेषण 
करÁयाची संधी िमळते.Óह¸युªअल åरऐिलटी (VR), ऑगम¤टेड åरऐिलटी (AR), गिॅमिफकेशन, आिण ऑनलाइन 

संसाधनांचा वापर िवīाÃया«ना इितहासा¸या िविवध पैलूंचा अनभुव घेÁयासाठी मदत करतो. िडिजटल साधन,े Öमाटª 
³लासłÌस, आिण ÿकÐप आधाåरत िश±णामळेु िवīाथê ऐितहािसक घटनांमÅये सिøय सहभागी होतात, ºयामळेु 
Âयांचा ²ानवधªन अिधक ÿभावी आिण समĦृ होतो.यािशवाय, आधिुनक तंý²ानामुळे िश±कांना िवīाÃया«शी अिधक 
ÿभावी संवाद साधता येतो आिण Âयां¸या िशकवणी¸या ÿिøयेत सधुारणा करता येते. िविवध िडिजटल साधनांचा वापर 
इितहास िवषयावर अिधक सुसंगत, समĦृ आिण आकषªक िश±ण ÿदान करÁयास मदत करतो. 
एकंदरीत, आधिुनक अÅयापन तंýांचा वापर इितहास िश±णात अिधक गती, ŀषिटकोन, आिण सहभाग आणतो, ºयामळेु 
िवīाÃया«चा इितहासाबĥलचा समज आिण Âयांचं शालेय अनभुव सधुारतो. 
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