
सम˟ा समाधान को Ůभािवत करने वाले कारक (Factors Affecting Problem 
Solving) 

 

ŮयोगकताŊ जब कोई सम˟ा ŮयोǛ के समƗ Ůˑुत करता है तो वह उस सम˟ा को हल कर लेता है या हल कने मŐ 
किठनाई का अनुभव करता है। Ůयोिगक ŝप से इन दोनो ंअव˕ाओ ंका मापन िकया जा सकता है। 

 

(1) समाधान मŐ लगने वाला समय। 

 

(ⅱ) एक िनिʮत समय मŐ अनुिŢया की Ůाथिमकता। 

 

पहले को समाधान समय तथा दूसरे को समाधान Ůसʁाʩता कहते हœ। इन दोनो ंिविधयो ंका उपयोग करके िविभɄ 

Ůकर के पįरवो ंका अȯयन िकया जाता है. हम उन पįरवो ंको तीन वगŘ मŐ िवभािजत कर सकते हœ। 

 

1) Ůथम पįरवȑŊ- जो सम˟ा से सɾİɀत होते हœ। 

 

( (ii) िȪतीय पįरवȑŊ- जो समाधान की िवशेषताओ ंसे सɾİɀत होते हœ। 

 

(iii) तृतीय पįरवȑŊ-जो समाधानकताŊ की िवशेषताओ ंसे सɾİɀत होते हœ। 

 

सम˟ाȏक पįरİ˕ित की िवशेषताओ ंका Ůभाव ( Effects of Characteristics of Problematic Situation) 

 

1. सम˟ा का आकार (Size of the Problems) Ůȑेक सम˟ा की कुछ िवशेषताएँ होती है जैसे सम˟ा का आकार। 
सम˟ा छोटी भी हो सकती है और बड़ी भी। सम˟ा का आकार जब बड़ा होता है तो उसे हल करने मŐ किठनाई देती 
है। Nemark & Wagner (1964) ने मानव ŮयोǛो ं से मानक िचũो ं के समान िचũो ंको छंटवाया। िचũो ंकी संƥा 
िजतनी ही अिधक थी समाधान मŐ उतना ही अिधक समय लगा। Caplan & Karvallas (1968) ने 3 आकार-3,6, 10 

अƗरो ंके अनाŤाʈ को Ůˑुत िकया। अनाŤाʈ के अƗर िजतने ही अिधक थे, समाधान मŐ उतना हो अिधक समय 

लगा। 



 

2. सम˟ाȏक İ˕ित एवं समाधान İ˕ित मŐ समानता (Similarity of Problematic Situation and Solution 

Situation) इस िवशेषता की अिभʩİƅ गेːाʐ तथा सूचना संशाधन िसȠांतो ंȪारा की गई है। सम˟ा Ůˑुत करते 

समय सामŤी की İ˕ित तथा समाधान होने के बाद सामŤी की İ˕ित मŐ िजतनी ही समानता होगी, समाधान समय 

उतना ही कम लगेगा। Dominowaski (1966) ने अपने Ůयोग मŐ अनामाʈ (OWARDC, ROWNB) का अȯयन िकया 
और यह पįरणाम Ůाɑ िकया िक एक, दो तथा तीन अƗर पįरवतŊन करने पर समाधान का मȯमान Ţमशः  154,3.1 

तथा 5.4 Ůाɑ Šआ। 

 

3. सम˟ाȏक पįरİ˕ित का संगठन (Organization of Problematic Situation) सम˟ाȏक İ˕ित का ˢŝप 

िजतना ही संगिठत होगा, उतना ही ŮȑƗपरक संगठन किठन होगा। अनुसंधानो ं से यह ǒात होता है िक गेːाʐ 

˘ोवैǒािनको ने इस कारक को महȇपूणŊ बताया है। अनाŤाʈ वाˑिवक ŝप से अƗरो ंकी एक ŵंृखला होती है 
िजनमे कार से कोई संगठन नही ंहोता लेिकन यिद एक सुसंगिठत शɨ ENTER को हम ले, तो उसका पुनसōगठन 

ERTEN के ŝप मŐ किठन है। ENTER संगिठत है, जबिक ERTEN असंगिठत। इससे ˙ʼ है िक अƗरो ंके साथŊक समूह 

को पुनसōगिठत करना किठन होता है। 

 

Beline & Horn (1962) के अȯयन मŐ औसत समाधान समय असंगिठत शɨ के िलए 16.1 से. तथा सुसंगिठत एवं 

साथŊक अनाŤाʈ के िलए 9.4 से. था। इɎोनें अपने अȯयन से यह पįरणाम Ůाɑ िकया िक अनामाʈ का संगठन 

उनी उǄारणशीलता पर िनभŊर करता है। जो अनामाʈ उǄारण करने मŐ सरल होते है। समाधान करने मŐ उतने ही 
होते है जैसे RLFUO, LURFO, LUROF मŐ से Ůथम अनाŤाम का उǄारण किठन है। जबिक बाद मŐ अनामामो ं

[7:09 pm, 21/2/2026] Chandan Kumar: संरचना लीक होने के कारण उसका उ̓वारण करना सरल है। FLOUR के 

िलए LUROP और RULFO को अ◌ामा के ŝप मŐ िलया जा सकता है। इस Ůकार आसानी से उǄारण िकए आने वाले 

अनायाʄा समाधान मŐ होते है (Dominowarki)। जब पूणŊ संगिठत तथा अशुȠ ŝप से संरिचत सम˟ाएँ Ůारंभ मŐ की 
जाती है तो समाहर Ůाɑ करने मŐ किठनाई होती है। ऐसी İ˕ित मŐ Ůाɑ संकेत Ůाणी मŐ űम उȋɄ करते हœ। 

 

4. िनदőशो ंका Ůभाव (Influence of Instruction) सम˟ा समाधान मŐ एक महȇपूणŊ पįरवȑŊ ŮयोǛ की तैयारी से 

सɾİɀत है। इसके िलए पूवŊ िनदőश आवʴक होता है। िबना िकसी िनदőश के ŮयोǛ को समाधान मŐ अिधक समय 
लग सकता है, जैसे ŮयोगकताŊ Ȫारा यह बताया जाए िक 'जो अƗर Ůˑुत िकए जाएँगे उनसे एक शɨ उसे बनात 

होगा, या 'यिद Ůकाश तथा İˢच की सम˟ा है तो यह आवʴक होता है िक वह İˢच को घुमाए जब तक िक तीसग 

या सातयाँ बʢ न जल जाय'। इस तरह के िनदőशो ंȪारा Ůायोिगक पįरिध की बŠती-सी सʁािवत घटनाओ ंको सीि◌ 

कर िलया जाता है और ŮयोǛ के कायŊ को बŠत-सी सʁािवत िविधयो ंके िवषय मŐ सोचना नही ंपड़ता। बोनŊ का िवला 
है िक अितįरƅ सूचना Ȫारा सम˟ा की किठनाई कम हो सकती है। इस िवषय मŐ उɎोनें Davis & Davis (1961) के 

İˢच और Ůकाश की सम˟ा के अȯयनो ंको संकेत िकया है। इस उपकरण Ȫारा Ůȑेक ब̵च को कई İˢच के 
िनयंिũत िकया जा सकता है और Ůȑेक İˢच एक से अिधक बʛ से जुड़ा होता है। ŮयोǛ को कनेƕनो ंकी मुिलया 



यिद दे दी जाय तो वे भी अपनी सम˟ा को अिधक शीťता से हल कर सकते हœ। जबिक वे ŮयोǛ िजनको कुछ नही ं
बताया गया उɎŐ कनेƕनो ंकी जानकारी ˢयं करनी होगी और वे सम˟ा को हल करने के िलए िवलɾ ŮदिशŊत 
करŐ गे 

 

5. सम˟ाȏक पįरİ˕ित की िवशेषताएँ (Characteristics of Problematic Situation) िकसी सम˟ा हो 

 

हल करने के िलए ŮयोǛ उन िविधयो ंका उपयोग करता है िजसका अनुभव पहले से उसे रहता है। Maytner & 

Tesslern (1961) ने इसका अȯयन िकया था और देखा िक अिधक तथा कम आवृिȅ वाले शɨो ंका Ůयोग िकया यह 

पįरणाम Ůाɑ िकया िक िजन शɨो ंसे ही ŮयोǛ पįरिचत थे, उɎŐ शीťता से हल कर िलया। 

 

समाधान की िवशेषताओ ंका Ůभाव (Effects of the Characteristics of Solution) 

 

1. समाधान की जिटलता (Complexity of Solution) सरल समाधान मŐ कम सोपान (steps) होते है समाधान तक 

पŠँचने के िलए िजतने ही सोपान होगें, समाधान उतना ही जिटल होगा। जिटल सम˟ाएँ साधारण सम˟ाओ ंकी 
अपेƗा अिधक किठन होती है, उनका मापन Ůˑुत की गयी सामŤी, समय की माũा, संकेतो ंकी संजा तथा सूचना की 
माũा के ŝप मŐ िकया जा सकता है। Hayes (1965) ने जासूसी सम˟ा (Spy problem) का Ůयोग करके यह पįरणाम 

Ůाɑ िकया िक सम˟ा िजतनी ही बड़ी थी, समाधान मŐ उतना ही अिधक समय लगा। Gagne Smith (1962) ने 

िपरािमड पहेली मŐ एक लकड़ी की चौकी अ, ब, स तीन वृȅो ंको Ůˑुत िकया। वृȅ 'अ' मŐ लकड़ो ंके वृȅाकार चपटे 

टुकड़े थे। नीचे सबसे बड़ा ऊपर सबसे छोटा था। 'अ' की भाँित उɎŐ वृȅ 'ब' मŐ करवाना था औ एक बार मŐ एक ही 
टुकड़ा उठाना था। वृȅो ंकी संƥा मŐ वृİȠ के साथ-साथ ŮयोǛो ंके गित भी वृİȠ Šई। 

 

2. सम˟ा से पįरचय (Familiarity with the Problem) समाधान के िविभɄ चरणो ंका ŮयोǛ का पारेिषत होना 
समाधान को सरल बना देता है। Mayzner & Tresslet (1959) ने चार Ůकार के अनाŤाʈ को िलया िजनके आवृिȅ 

दस लाख शɨो ंमŐ 100 बार, 50-99 बार, 1 बार तथा 1 से कम बार थी। ŮयोǛो ंने समाधान मŐ कमश 96, 138 तथा 
148 से. का समय िलया। इस Ůकार ŮयोǛो ंके पूवŊ पįरचय के कारण समाधान मŐ सुिवधा Šई। 

 

समाधानकताŊ की िवशेषताओ ंका Ůभाव (Effect of Characteristics of Problem Solver) 

 

1. अिभŮेरणाȏक पįरवȑो ंका Ůभाव (Effects of Motivational Variables) िबना अिभŮेįरत Šए आ िकसी कायŊ को 
नही ंकर सकता। इसका ˑर उǄ भी हो सकता है और िनɻ भी। यवƛŊ-डाडसन िनयम के अनुसार कायŊ के िलए 



ʩİƅ मŐ अिभŮेरणा का अभीʼ ˑर िवȨमान होना चािहए। इससे कम या अिधक होने पर िन̻थादर कमजोर हो जाता 
है। जैसे िचȶा एक Ůेरणाȏक अिभवृिȅ है। कुछ ʩİƅ अिधक िचİȶत होते है और कुछ कम स समाधान पर ऊपर 
िदये गये िनयम के अनुसार िचȶा के Ůभाव का अȯयन िकया गया है। Harleston & Roul (1965) के अनुसार कुछ 

ʩİƅ परीƗण İ˕ित मŐ बŠत िचİȶत होते हœ। इस अȑिधक िचȶा के कारण समाधान मŐ अिधक ũुिटयो ंहोती है 
िजसके फलˢŝप िन˃ादन ठीक से नही ंहो पाता। जबिक अिभŮेरणाȏक तȕो 

[7:09 pm, 21/2/2026] Chandan Kumar: धाįरत होता है लेिकन जब ŮयोǛ िकसी सम˟ा मŐ संवेगाȏक ŝप मŐ 
अȑिधक िचİȶत होता है तो उसके फकी संभावना कम हो जाती है। सफलता के िलए उसे औसत ŝप से िचİȶत 
होना बािहए। अिधक िचȶा, िवʼको आिद के Ȫारा सȶुलन िबगड़ जाता है और समŤता भंग हो जाती है। दूसरी ओर 

उदासीनता तथा यसका भी पįरणाम ठीक नही ंहोता। ŮयोǛ की ̊ढ़ता और अपने कायŊ मŐ लगा होना तभी संभव होता 
है जब और उसकी िचȶा कुछ माũा मŐ बनी रहे। इस Ůकार यह ˙ʼ है िक औसत परȶु Ůभावशाली अिभŮेरणा 
होआवʴक है। जागरण (arousal) के अभीʼ ˑर को िनधाŊįरत करने वाला एक तȇ सम˟ा की किठनाई है। तर 

उतना ही उǄ होना चािहए िक सही आदतो ंको उदोलन हो सके लेिकन इतना उǇ नही ंहोना चािहए अितįरƅ आदते 
भी जागृत हो जाय। अतः  जैसे-जैसे सम˟ा की किठनाई बढ़ती है. एक िनɻˑरीय जागरण अभीʼ से जाता है। मानव-

मनोिवǒान मŐ अिभŮेरणाȏक ˑर के अȶगŊत ʩİƅȕ के कई गुणो ंऔर ŮोȖाहनो ंके Ůभाव का सायन िकया जाता 
है। बŠत-सी दशाओ ंमŐ उȞीपक अनुिŢया िसȠांत का उपयोग िकया गया है िजससे िक अȶनŎद या को अनुमािनत 

िकया जा सके। महȇपूणŊ बात यह है िक अȶनŖद मŐ वृİȠ Ůभावी अनुिŢया की Ůबलता को बढ़ा सेती है। अतः  यिद 
Ůभावी अनुिŢया िकसी सम˟ा के Ůित सही है तो अȶनŖद मŐ वृİȠ Ȫारा उसी अनुिŢया के पुन बािधत होने की 
संभावना कम होती है। लेिकन अगर सही अनुिŢया Ůभावी नही ं है तो िन˃ादन मŐ बाधा पड़ेगी Ɛोिंक अɊ 
अनुिŢयाओ ंके Ůकट होने की संभावना होती है। अिभŮेरणा के Ɨेũ मŐ सम˟ा समाधान इɎी ंभिवˈ कथनो ंके िविभɄ 
से सɾİɀत है। माʐजमैन, आइजमैन तथा बुƛ (1956) के मतानुसार िचȶा का समाधान पर कोई Ůभाव नही ं
Harleston (1966), Russell & Sarason (1965) का मत है िक जो लोग अिधक िचİȶत होते हœ, वे सम˟ा समाधान मŐ 
अिधक ũुिटयो ंकरते है। Feather (1966). Salky & Stagner (1956) के अनुसार एक कायŊ मŐ असफल हो जाने पर 

दूसरी सम˟ा के समाधान मŐ िन˃ादन दुबŊल हो जाता है। Gluckberg (1962) का मत है िक किठन सम˟ाओ ंमŐ 
अिधक अिभŮेरणा के कारण सम˟ समाधान और किठन हो जाता है। 

 

1 अɷास अथवा पूवŊ अनुभव का Ůभाव (Effects of Practice or Past Experience)- पहले से सीखी Šई अनुिकया-
अनुŢम सम˟ा समाधान को सरल बना देती है लेिकन गेːाʐवादी यह जानकारी Ůाɑ करना चाहते हœ िक पूवŊनुभव 
Ȫारा सम˟ा की पुनरŊचना मŐ सहायता िमलती है या बाधा होती है। फलˢŝप उɎोनें िपछली आदतो ंके Ůभावो ंकी 
ओर संकेत िकया है। Maier (1931) ने दो रˣी सम˟ा को देकर यह देखना चाहा िक पूवŊ अनुभव का Ɛा Ůभाव 

पड़ता है। इɎोनें यह पįरणाम Ůाɑ िकया िक मायर के ŮयोǛो ंमŐ बŠत कम ऐसे थे, जो िबना संकेत के सम˟ा का 
समाधान कर सके हो। 

 

Duncan ने पूवाŊनुभव के ऋणाȏक Ůभावो ंका संकेत िकया है। उनके अनुसार ŮयोǛ के िलए यह बŠत किठन होता 
है िक वह सम˟ा समाधान मŐ अपनी आदतŮक अनुिŢयाओ ंसे अपने को अलग कर सके िजसके कारण ŮकायाŊȏक 
िनयाता (functional fixity) उȋɄ हो जाती है। इस सɾɀ मŐ उɎोनें बŠत अǅे और नये Ůयोग िकए और यह 



ŮदिशŊत िकया िक िकस Ůकार एक वˑु िजसका उपयोग एक िवशेष कायŊ के िलए िकया जाता है, और िजसके कारण 

आटतपरक अनुिŢयाएँ उȋɄ हो जाती है और िफर उसका उपयोग कई सम˟ा के िलए नही ंहो पाता। डंकन ने 
मोमबȅी ŵी संदूक की सम˟ा Ůˑुत की और ŮयोǛ को यह िनदőश िदया गया िक उनका कायŊ 3 छोटी मोमबिȅयो ं
को एक वाजे पर खड़ा करना था। िजस सामŤी का उपयोग करना था उसे मेज पर रख िदया गया जैसे िदयासलाई, 

जोड़ने को कुछ सामिŤयो ंतीन छोटे काडŊबोडŊ के बƛे, जो िदयासलाई के आकार की तरह थे और मोमबिȅयो।ं 
इसका सही हल यह था िक बƛो ंका उपयोग ɘेटफामŊ के ŝप मŐ करना था िफर दीवार से उसे जोड़ देना था उन 
बƛो ंके ऊपर िनयो ंको िपघलाकर खड़ा िकया जा सकता था। िनयंिũत दशा मŐ बƛो ंको खाली रखा गया लेिकन 
Ůायोिगक दशा आवʴक सामŤी से उɺा िकया जाया था। जैसे एक बƛे मŐ कुछ मोमबिȅयाँ, दूसरे मŐ पुजŐ, तीसरे मŐ 
िदयासलाई। मोįरक दशा मŐ बॉƛ का Ůयोग एक पाũ के ŝप मŐ पहले से ही िनिʮत था। जबिक िनयंिũत दशा मŐ ऐसा 
नही ंथा। इरशाओ ंमŐ जो पįरणाम Ůाɑ Šए उनके Ȫारा यह ˙ʼ Šआ िक पवाŊनभव से सम˟ा समाधान मŐ किठनाई 
होती है दरता और सेट दोनो ंमŐ अिधक माũा मŐ समानता है। दोनो ंही दशाओ ंमŐ पहले सीखे Šए सम˟ाओ ंका कुरा 
Ůभाव पड़ता है। 

 

के पहले अिधक तȋर हो जाता है। यह कायŊ करने मŐ सहायक होता है। लेिकन इसका अवरोध Ůभाव भी पाया जाता 1. 

सेट का Ůभाव (E 


