
                  सम˟ा समाधान (Problem Solving) 

 सम˟ा समाधान की अव˕ाएँ (Stages in Problem Solving 

जब कोई सम˟ा सरल होती है तो हम उसका समाधान जʗी कर लेते हœ। लेिकन जब सम˟ा जिटल 
(complex) होती है, तो उसे हल करने मŐ अिधक समय लगता है। ऐसी İ˕ित मŐ ʩİƅ के मन मŐ कई 
Ůकार की संǒानाȏक ŮिŢयाएँ (cognitive processes) एक िनिʮत Ţम (sequence) मŐ चलती हœ। 

सम˟ा समाधान मŐ कई छोटी-छोटी मानिसक ŮिŢयाएँ शािमल होती हœ, लेिकन सामाɊ ŝप से चार मुƥ 
अव˕ाएँ (stages) मानी जाती हœ। यहाँ हम पहली अव˕ा — तैयारी (Preparation) — को िवˑार से 
समझŐगे। 

 

1. तैयारी (Preparation) 

तैयारी का अथŊ है — सम˟ा को ठीक से समझने की ŮिŢया। 
यह सम˟ा समाधान की पहली और बŠत महȕपूणŊ अव˕ा है। 

इस अव˕ा मŐ ʩİƅ यह Ůयास करता है िक: 

 सम˟ा वाˑव मŐ Ɛा है? 
 उससे जुड़ी सभी आवʴक और उपयोगी सूचनाएँ कौन-सी हœ? 
 समाधान पाने के िलए िकन बातो ंपर ȯान देना चािहए? 

तैयारी मŐ लगने वाला समय हर ʩİƅ और हर सम˟ा के अनुसार अलग-अलग होता है। 

 कुछ लोग जʗी समझ लेते हœ। 
 कुछ को अिधक समय और Ůयास करना पड़ता है। 
 सरल सम˟ा मŐ कम समय लगता है, जिटल सम˟ा मŐ अिधक। 

 

तैयारी अव˕ा मŐ होने वाली मुƥ िŢयाएँ 

तैयारी के दौरान ʩİƅ के मन मŐ िनɻिलİखत ŮिŢयाएँ घिटत होती हœ: 

(i) सम˟ा का तादाȏीकरण 

(Identifying the initial statement of the problem) 



सबसे पहले ʩİƅ यह पहचानता है िक सम˟ा वाˑव मŐ Ɛा है। 
अथाŊत् सम˟ा का मूल कथन (problem statement) Ɛा है। 

उदाहरण: 
यिद Ůʲ है – “दो संƥाओ ंका योग 20 है और अंतर 4 है, तो संƥाएँ ǒात कीिजए।” 
तो सबसे पहले ʩİƅ समझेगा िक सम˟ा िकस Ůकार की है — गिणतीय, तािकŊ क या िकसी और Ůकार 
की। 

 

(ii) समाधान की कसौटी का िनधाŊरण 

(Identifying the solution criteria) 

इसके बाद ʩİƅ यह तय करता है िक समाधान कैसा होना चािहए। 
अथाŊत् — 

 सही उȅर की शतŒ Ɛा हœ? 
 िकस Ůकार का पįरणाम ˢीकायŊ होगा? 

यह चरण इसिलए महȕपूणŊ है Ɛोिंक िबना लƙ ˙ʼ िकए समाधान संभव नही ंहै। 

 

(iii) Ůितबɀो ंका िनधाŊरण 

(Determining the constraints imposed on solution attempts) 

हर सम˟ा के कुछ िनयम या सीमाएँ (constraints) होती हœ। 
ʩİƅ यह समझता है िक: 

 कौन-सी बातŐ की जा सकती हœ 
 कौन-सी बातŐ नही ंकी जा सकती ं

उदाहरण के िलए: 
यिद खेल के िनयम हœ, तो उɎी ंिनयमो ंके भीतर रहकर समाधान करना होगा। 

 

(iv) पूवŊ अनुभव से तुलना 

(Comparing the problem with previously experienced problems – LTM) 



यहाँ ʩİƅ अपनी दीघŊकािलक ˝ृित (Long Term Memory – LTM) का उपयोग करता है। 

वह सोचता है: 

 Ɛा मœने पहले ऐसी कोई सम˟ा हल की है? 
 Ɛा यह िकसी पुरानी सम˟ा जैसी है? 
 Ɛा पहले सीखा गया तरीका यहाँ उपयोगी हो सकता है? 

यह ŮिŢया बŠत महȕपूणŊ है, Ɛोिंक अनुभव ʩİƅ को तेजी से समाधान की ओर ले जाता है। 

 

(v) सम˟ा का मानिसक Ůितिनधान बनाना 

(Construction of a representation of the problem) 

तैयारी अव˕ा का पįरणाम यह होता है िक ʩİƅ अपने मन मŐ सम˟ा का एक मानिसक िचũ (mental 
representation) बना लेता है। 

वह सम˟ा को अपने तरीके से समझता और ʩवİ˕त करता है। 
इसी को सम˟ा का िवʶेषण (interpretation) भी कहा जाता है। 

सम˟ा को हम कैसे देखते हœ, यह उसकी संरचना (structure) पर िनभŊर करता है। 

 

िवकʙ (Options) — सम˟ा को सरल बनाने के तरीके 

कई बार सम˟ा बŠत बड़ी या जिटल होती है। ऐसे मŐ ʩİƅ कुछ रणनीितयाँ अपनाता है: 

1. सम˟ा को उपसम˟ाओ ंमŐ बाँटना 

(Dividing the total problem into sub-problems) 

बड़ी सम˟ा को छोटे-छोटे भागो ंमŐ बाँट िदया जाता है। 
इससे समाधान आसान हो जाता है। 

 

2. कुछ सूचनाओ ंको अ˕ायी ŝप से छोड़ देना 

(Constructing a simpler problem by ignoring some information) 



कभी-कभी ʩİƅ कुछ जिटल या कम महȕपूणŊ सूचनाओ ंको नजरअंदाज करके पहले सरल भाग को हल 
करता है। 
इससे सम˟ा का बोझ कम हो जाता है। 

 

उदाहरण: शतरंज (Chess) की सम˟ा 

मान लीिजए िकसी ʩİƅ को शतरंज की एक सम˟ा हल करनी है। 
तैयारी अव˕ा मŐ उसे िनɻ बातŐ समझनी होगंी: 

1. शतरंज बोडŊ  पर सभी गोिटयो ं(pieces) की वतŊमान İ˕ित Ɛा है? 
2. लƙ Ɛा है? — जैसे दो चालो ंमŐ मात (checkmate) करना। 
3. खेल के िनयम Ɛा हœ? कौन-सी चालŐ संभव हœ और कौन-सी नही?ं 

इन सब बातो ंको समझे िबना समाधान संभव नही ंहै। 

 

अनुभवी और नविशƗु मŐ अंतर 

एक अनुभवी शतरंज İखलाड़ी: 

 İ˕ित को जʗी समझ लेता है। 
 आवʴक सूचनाओ ंको तेजी से आȏसात (assimilate) कर लेता है। 
 अपनी दीघŊकािलक ˝ृित से पुराने पैटनŊ (patterns) को तुरंत याद कर लेता है। 

इसिलए वह समाधान की अगली अव˕ाओ ंमŐ कम समय लेता है। 

जबिक नया İखलाड़ी: 

 हर बात को अलग-अलग समझने मŐ अिधक समय लेता है। 
 उसे बार-बार सोचने की आवʴकता पड़ती है। 

2. उȋादन (Production) – सरल ʩाƥा 

तैयारी (Preparation) के बाद सम˟ा समाधान की दूसरी अव˕ा आती है — उȋादन (Production)। 
इस अव˕ा मŐ ʩİƅ वाˑव मŐ समाधान खोजने का काम शुŝ करता है। 

अथाŊत् अब वह केवल सम˟ा को समझ नही ंरहा होता, बİʋ अलग-अलग तरीको ंसे उसे हल करने का 
Ůयास कर रहा होता है। 



उȋादन अव˕ा मŐ िनɻिलİखत मानिसक िŢयाएँ पाई जाती हœ: 

 

(i) दीघŊकालीन ˝ृित (LTM) से तȚो ंऔर ŮिŢयाओ ंकी पुनŮाŊİɑ 

(Retrieving facts and procedures from LTM) 

ʩİƅ अपनी दीघŊकािलक ˝ृित (Long Term Memory – LTM) से पहले सीखी Šई जानकाįरयाँ, 
िनयम, सूũ और अनुभवो ंको याद करता है। 

उदाहरण: 
गिणत की सम˟ा हल करते समय छाũ पुराने सूũ याद करता है। 
शतरंज खेलते समय İखलाड़ी पहले सीखे Šए पैटनŊ याद करता है। 

 

(ii) वातावरण मŐ उपलɩ सूचनाओ ंकी छानबीन 

(Scanning information available in the environment) 

ʩİƅ अपने आस-पास या Ůʲ मŐ दी गई सूचनाओ ंको ȯान से देखता है। 
वह यह जाँचता है िक कौन-सी जानकारी उपयोगी है और कौन-सी नही।ं 

 

(iii) िवषय-वˑु पर मानिसक िŢया करना 

(Operating on the content) 

यह सबसे महȕपूणŊ चरण है। 
यहाँ ʩİƅ सूचनाओ ंको जोड़ता, घटाता, तुलना करता, Ţम बदलता या नए तरीके से ʩवİ˕त करता है। 

अथाŊत् वह जानकारी पर सिŢय ŝप से “काम” करता है। 

 

(iv) अʙकािलक ˝ृित (STM) मŐ पूवŊ पįरणामो ंको बनाए रखना 

(Maintaining outcomes of prior operations in STM) 

जब ʩİƅ अलग-अलग Ůयास करता है, तो उन Ůयासो ंके पįरणामो ंको थोड़ी देर के िलए अʙकािलक 
˝ृित (Short Term Memory – STM) मŐ रखता है। 



इससे वह आगे की ŮिŢया मŐ उनका उपयोग कर सकता है। 

 

(v) भिवˈ के उपयोग के िलए जानकारी को LTM मŐ संŤिहत करना 

(Storing information in LTM for later use) 

यिद ʩİƅ कोई नया तरीका या अनुभव सीखता है, तो वह उसे दीघŊकािलक ˝ृित मŐ संिचत कर लेता है 
तािक भिवˈ मŐ उपयोग कर सके। 

 

समाधान रणनीितयाँ (Solution Strategies) 

उȋादन अव˕ा मŐ केवल Ůयास ही पयाŊɑ नही ंहोता, बİʋ सही रणनीित (strategy) की भी 
आवʴकता होती है। 

सम˟ा समाधान के िलए मुƥतः  दो Ůकार की िविधयाँ Ůयोग की जाती हœ: 

 

1. एʎोįर̠म (Algorithm) 

एʎोįर̠म ऐसी िविध है िजसे यिद सही ढंग से अपनाया जाए तो समाधान की गारंटी होती है। 

यह चरणबȠ (step-by-step) और िनिʮत ŮिŢया होती है। 

उदाहरण: 

 गिणतीय सूũ का Ůयोग 
 िकसी समीकरण को हल करने की िनिʮत िविध 

एʎोįर̠म का Ůयोग िवशेष ŝप से उन सम˟ाओ ंमŐ िकया जाता है िजनका ˙ʼ और िनिʮत समाधान 
होता है। 

 

2. अɋेषक िविध (Heuristic Method) 

इसे “Rules of Thumb” भी कहा जाता है। 
यह पूरी तरह िनिʮत नही ंहोती, लेिकन सम˟ा को हल करने की संभावना बढ़ा देती है। 



यह िविध: 

 चयिनत (selected) होती है 
 सीिमत (restricted) होती है 
 संǒानाȏक दबाव (cognitive strain) को कम करती है 

उदाहरण: 

 शतरंज मŐ सामाɊ रणनीितयाँ 
 जिटल िमलान (matching) सम˟ाओ ंमŐ अनुमान लगाना 

हीयूįरİːक समय और मानिसक ऊजाŊ बचाती है, लेिकन समाधान की 100% गारंटी नही ंदेती। 

 

3. िनणŊय (Judgement) 

तीसरी अव˕ा है — िनणŊय (Judgement)। 

यह अपेƗाकृत सरल लगती है, लेिकन कई बार जिटल भी हो सकती है। 
इस चरण मŐ ʩİƅ यह तय करता है िक जो समाधान उसने तैयार िकया है, वह सही है या नही।ं 

इसमŐ िनɻिलİखत ŮिŢयाएँ होती हœ: 

 

(i) समाधान की कसौटी से तुलना 

(Comparing the generated solution with criteria) 

ʩİƅ अपने बनाए गए समाधान की तुलना पहले तय की गई शतŘ (criteria) से करता है। 

वह देखता है िक: 

 Ɛा समाधान सभी शतŘ को पूरा करता है? 
 Ɛा यह सही और तािकŊ क है? 

 

(ii) िनणŊय िनयम का चयन 

(Choosing a decision rule) 



ʩİƅ यह तय करता है िक समाधान पयाŊɑ ŝप से सही है या नही।ं 
वह िकसी िनयम के आधार पर िनणŊय लेता है। 

 

(iii) अंितम िनणŊय 

अंत मŐ ʩİƅ यह तय करता है: 

 सम˟ा हल हो गई है 
या 

 अभी और Ůयास की आवʴकता है 

यिद समाधान संतोषजनक नही ंहोता, तो ʩİƅ िफर से उȋादन अव˕ा मŐ लौट सकता है। 

 

4. उȥेदन (Incubation) 

उȥेदन को सम˟ा समाधान की चौथी अव˕ा माना जाता है। 

हालाँिक पहली तीन अव˕ाएँ (तैयारी, उȋादन, िनणŊय) तािकŊ क ŝप से आवʴक हœ, लेिकन कई बार 
सम˟ा हल करने मŐ एक और ŮिŢया काम करती है — उȥेदन (Incubation)। 

 

उȥेदन Ɛा है? 

जब ʩİƅ बŠत Ůयास करने के बाद भी समाधान नही ंपा पाता, तो वह सम˟ा को कुछ समय के िलए 
छोड़ देता है और िकसी अɊ कार्य मŐ लग जाता है। 

कुछ समय बाद जब वह पुनः  सम˟ा पर ȯान देता है, तो अचानक उसे समाधान िमल जाता है। 

 

Ɛो ंहोता है ऐसा? 

उȥेदन अव˕ा मŐ ʩİƅ: 

 सिŢय ŝप से (actively) सम˟ा पर काम नही ंकर रहा होता 
 सचेत ŝप से (consciously) िवचार नही ंकर रहा होता 



िफर भी, मİˑʺ के ˑर पर कुछ ŮिŢयाएँ चलती रहती हœ। 
इसी कारण अचानक “आह! यही समाधान है” जैसी अनुभूित होती है। 

 

अनुसंधान 

शोधकताŊओ ंजैसे Dominowski & Jenrick (1972) तथा Murray & Denny (1969) ने बताया है िक 
उȥेदन Ůभाव िविभɄ Ůकार की सम˟ाओ ंमŐ अलग-अलग माũा मŐ पाया जाता है। 

कुछ सम˟ाओ ंमŐ यह Ůभाव अिधक होता है, कुछ मŐ कम। 

 


