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ग"त$व&ध अवलोकन
इस स$ताह के Girls Who Code at Home ग+त+व-ध म0 आप मै4ी सं+हता, को9ड;ग <लब क? क? पहली ग+त+व-ध 
का @सरा अCयाय पढ़0 गे। अCयाय पढ़ने के बाद आप अCयाय चुनौती (एक $लग +कए Nए और अन$लPड +वकQप के साथ) 
म0 उतरने से पहले अपने +कसी दोUत या पVरवार के सदUय के साथ पढ़W गई बातY पर +वचार और चचाZ कर सकती ह[! 
हम इस स$ताह के वीमेन इन टेक म0 -च+4त अदा लवलेस का अ^वेषण के aलए कुछ cण लेने क? सलाह देते ह[। अदा को 
पहला कं$यूटर वैeा+नक माना जाता है gज^हYने इ+तहास म0 पहले कं$यूटर +नदhशY और अवधारणाj का अनुवाद करने का 
काम +कया। 

अ"याय का सारांश
यह पहली को9ड;ग <लब ग+त+व-ध है! kीमती <लाकZ  ने छा4ाj को पीनट बटर और जेली स[ड+वच बनाने के aलए +नदhश 
aलखने का +नदhश mदया। kीमती <लाकZ  ने <लब के सामने लूसी के +नदhशY का परीcण +कया। यह Uपn हो जाता है +क 
लुसी ने जेली फैलाने से पहले जार खोलने जैसे महpवपूणZ +नदhश शा-मल नहq +कए। अगला, छा4ाएँ समूहY म0 काम करती ह[ 
ता+क सभी के +नदhशY का परीcण +कया जा सके। भले ही अ-धकांश छा4ाएँ महpवपूणZ +नदhशY को भूल गt, सो+फया म0 
सभी आवuयक चरण शा-मल थे। कई छा4ाएँ इस बात को लेकर v-मत ह[ +क उ^हYने यह ग+त+व-ध <यY क?। kीमती 
<लाकZ  बताती ह[ +क स[ड+वच बनाने के +नदhश कोड aलखने जैसा है। +नदhश इनपुट ह[, और स[ड+वच - या xेड के ढेर और 
जेली! - आउटपुट ह[।

साम0ी
● मै4ी सं+हता: अCयाय 2 (इस ग+त+व-ध के अंत म0 शा-मल)
● वैक|Qपक: मै4ी सं+हता क? भौ+तक या -डgजटल }+त* 
● वैक|Qपक: ऑनलाइन Scratch या ऑफलाइन Scratch
● उदाहरण अCयाय चुनौती पVरयोजना तीर कंुजी से अपने U}ाइट को +हलाएँ
● +वUताVरत उदाहरण अCयाय चुनौती पVरयोजना तीर कंुजी से अपने U}ाइट को +हलाएँ
● वैक|Qपक: कागज और कलम, प0aसल या माकZ र

*,ट.पणी: यmद आपके पास मै4ी सं+हता क? एक }+त नहq है और आप एक खरीदना नहq चाहती ह[, तो आप अपने 
Uथानीय पुUतकालय से पुUतक +कराए पर ले सकती ह[! यmद आपके पुUतकालय म0 मै4ी सं+हता क? कोई भी }+तयाँ नहq ह[, 
तो एक अ^तः-पुUतकालय ऋण या एक शीषZक क? aसफाVरश के aलए अनुरोध दजZ करने का }यास कर0। अ-धकांश 
पुUतकालयY म0 आपके अनुरोधY को पूरा करने के aलए एक सरल ऑनलाइन फॉमZ है।

https://www.amazon.com/dp/B01N0X250X/ref=dp-kindle-redirect?_encoding=UTF8&btkr=1
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/projects/320234935
https://scratch.mit.edu/projects/388623150/


सृजनशीलता

अदा ने चा(स* के असाइनम.ट को उनक2 अपे4ा से अलग तरीके से कैसे पेश <कया? 
अ?@याAशत तरीके से एक ?C या अनुरोध के करीब पGंचने के Iया फायदे हL?
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!वमेन इन टेक )पॉटलाइट: अदा लवलेज़

इस वीOडयो को देख., इस बारे म. और जान. <क कैसे अदा ने कंUयूटर <वWान Xां<त को पहले कंUयूटर वैWा<नकY म. से 
एक के Zप म. शुZ <कया था!

!वचार कर0
एक कंUयूटर वैWा<नक होने का मतलब केवल को]ड̂ग म. मा<हर होने से कह_ `यादा है। इस बारे म. सोचने म. थोड़ा समय 
<बताएँ <क अदा और उनका काम <कस तरह से उन शAdयY से संबंOधत है eजfह. <वकAसत करने पर महान कंUयूटर 
वैWा<नक gयान क. hiत करते हL - बहाkरी, लचीलापन, सृजनशीलता, और ?योजन।

अपनी ?<त<Xयाm को पnरवार के <कसी सदoय या Oमp के साथ साझा कर.। चचा* म. शाOमल होने के Aलए अदा के बारे 
म. अOधक पढ़ने के Aलए sसरY को ?ो@सा<हत कर.!

*च, का /ोत: 
कंUयूटर इ<तहास संtहालय

1800 के दशक म. जfमी अदा लवलेज़ को पहले कंUयूटर ?ोtामर म. से 
एक माना जाता है। ले<कन आप खुद से पूछ रही हYगी - कंUयूटर का 
आ<वzकार 1900 के दशक म. Gआ था, न?! य|<प अदा के जीवनकाल 
म. इलेI}ॉ<नक कंUयूटर उपल�ध नह_ थे, <फर भी उfहYने पहले आधु<नक 
कंUयूटर <वWान अवधारणाm को आगे बढ़ाने म. मदद क2।

एक बÇचे के Zप म., अदा ने गÉणत और <वWान म. असाधारण ?<तभा 
hदखाई। आÖखरकार, उनके संर4क चा(स* बैबेज ने उfह. अपने आ<वzकार 
पर एक लेख का अनुवाद करने के Aलए कहा, eजसे <वÜेषणा@मक इंजन 
कहा जाता है, जो पहले कैलकुलेटर म. से एक है। अपने अनुवाद म., उfहYने 
मशीन पर अपनी खुद क2 hटUपणी जोड़ी, जो इ<तहास म. पहले कंUयूटर 
<नदàशY और अवधारणाm म. से कुछ बन गई। उनके <नदàशY म. कई समान 
<वचार शाOमल थे eजनका हम आज उपयोग करते हL - जैसे चर और 
लूâप̂ग!

https://youtu.be/uOkmyICUW_c
https://www.computerhistory.org/babbage/adalovelace/
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चरण 1: म&ैी सं*हता अ/याय 2 पढ़3 (10-15 4मनट)

पु#तक क' अपनी +,त, या पृ1 16 पर +,त5ल,प का उपयोग करके मै=ी सं,हता का Aसरा अBयाय पढ़D।

चरण 2: अ/याय 2 पर 7वचार कर3 या चचा: कर3 (10-15 4मनट)
यFद आप ,कसी Iम= या पJरवार के सद#य के साथ अBयाय पढ़ती हM, तो हम अBयाय चुनौती पूरा करने से पहले नीचे Fदए 
गए +RS पर एक साथ चचाT करने क' सलाह देते हM। यFद आप अBयाय को अपने दम पर पढ़ती हM, और इस पर चचाT नहW 
करना चाहती हM, तो आप इस ग,त,वIध के अंत मD या नोटबुक या जनTल मD हMडआउट का उपयोग करके इन +RS पर ,वचार 
कर सकती हM। आप अBयाय के 5लए अपने #वयं के ,वचारS और +,त]ब̂ब के साथ वीIडयो JरकॉडT करने के 5लए अपने फोन, 
कंaयूटर, या टैबलेट का उपयोग भी कर सकती हM! 

!वचार और चचा( )*
● जब dीमती eलाकT  और छा=ाg ने पीनट बटर और जेली सMड,वच बनाने क' को5शश क' तो eया गड़बड़ी jई? 

eयS?
● अपने ,नदmश 5लखते समय सो,फया ने ,कस तरह क' बातS पर ,वचार ,कया? वे eलब के अoय छा=ाg से कैसे 

अलग थे?
● आपको eयS लगता है ,क dीमती eलाकT  ने सMड,वच बनाने के 5लए छा=S को एक-Aसरे के ,नदmशS का पालन करने 

दे कर eलब शुq ,कया?

चरण 3: एक अ/याय चनुौती को परूा कर3 (15-40 4मनट) 
नीचे दr गई चुनौ,तयS मD से एक को पूरा करने के 5लए चुनD। आप या तो अनaलsड चुनौती या Scratch चुनौती चुन 
सकती हM।

अन/ल1ड चुनौती (15-20 =मनट)
एक पJरIचत ग,त,वIध के 5लए अपने #वयं के ,व#तृत ,नदmश 5लखD, जैसे ,क एक लोक,+य नृtय कैसे करD, अपने जूते कैसे 
बांधD, या एक पेपर हवाई जहाज कैसे बनाएं। एक साथी के साथ Fदशाg को बदलD और इसका परीuण करD! छोटे चरणS मD 
अपने ,नदmशS को ,वभाwजत करने क' को5शश करना याद रखD। उन कायx के बारे मD सोचD wजoहD आप मान सकती हM ,क 
Fदशा-,नदmश का पालन कर रहा एक y5z पहले से ही कर सकता है (जैसे "आधा मD कागज को मोड़ना") और इन चरणS 
को और भी छोटे चरणS मD बांटने क' को5शश करD!

Scratch चुनौती: तीर कंुजी के साथ अपने H)ाइट को चलाएं (30-40 =मनट)
,व#तृत ,नदmश बjत महtवपूणT हM! Scratch MIT के ~ारा ,वक5सत ,कया गया एक मु�त +ोÄाÅम̂ग aलेटफॉमT और Çलॉक 
पर आधाJरत +ोÄाÅम̂ग भाषा है जो आपको इंटरैÑeटव कहा,नयाँ, गेम, ऐ,नमेशन +ोÄाम करने मD सuम करती है। अपना 
पJरचय दD और बहाáर बनने के 5लए कुछ रणनी,तयां साझा करD और अपने बारे मD कुछ बताने के 5लए एक व#तु या H)ाइट
बनाने के 5लए Scratch ~ारा नई चीजS क' को5शश करD! 
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चरण 3: एक अ'याय चनुौती परूा कर1 (जार3)
1. Scratch म" साइन अप या लॉ-गन कर"।

Scratch के ऑनलाइन मंच पर अपने काम को सहेजने के 3लए आपको, य8द वह आपके पास पहले से नह; है, तो 
एक खाता बनाना होगा। खाता बनाने के 3लए साइन अप पर 8दए गए BनदCशE का पालन करF। य8द आपकG उI 13 से 
कम हL तो आपको साइन अप करने के 3लए आपको अपने माता/Bपता के ईमेल पते कG ज़Pरत पड़ेगी। य8द आप 
खाता नह; बनाना चाहती हL तो आप Scratch 3.0 के ऑफ़लाइन संTकरण को डाउनलोड करके भी उसका 
उपयोग कर सकती हL।

2. एक नई प4रयोजना बनाएं।
एक नई पXरयोजना बनाने के 3लए होम पेज से बनाएँ YZलक करF! 

अपनी पXरयोजना को एक Bव3श\ नाम दF, जैसे "तीर कंुजी के साथ अपने T`ाइट को घुमाएँ"। 

3. Scratch के इंटरफेस का अ=वेषण कर"। 
य8द आपके 3लए Scratch नई चीज है तो आप Scratch इंटरफेस का अeवेषण करने मF कुछ hमनट Bबताएँ। आप 
Scratch के इस आरंभ करना iुटोXरयल को भी देख सकती हL!

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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चरण 3: एक अ'याय चनुौती परूा कर1 (जार3) 
4. एक $%ाइट और पृ-भू0म जोड़5। 

Scratch म" हम सभी व)तु, को )/ाइट कहते ह4। एक )/ाइट म" वेशभूषा, कोड और >व?नयाँ होती ह4। संपादक 

के ?नचले दाएं कोने म" )/ाइट या पृIभूJम आइकन पर LMलक करके लाइNेरी से इLOछत )/ाइट या पृIभूJम जोड़"। 

5. Scratch चरण म5 ग:तशीलता क? समीAा। 
Scratch यह ?नधाTUरत करने के Vलए ?Wड का उपयोग करता है ?क )टेज पर )/ाइट कहां है। ?Wड म" एक 

"x L)थ?त" और एक "y L)थ?त" होती है। )टेज के क" ] म" एक x L)थ?त = 0 और y L)थ?त = 0 है। x L)थ?त 

`ै?तज aप से, या बाएँ और दाएँ ग?त?वJध को cदखाती है, जब?क y L)थ?त लंबवत, या ऊपर और नीचे ग?त?वJध 

cदखाती है।

Scratch )टेज पर x L)थ?त -240 से 240 तक है, जब?क y L)थ?त -180 से 180 तक है। आप यह पहचान 

सकती ह4 ?क )टेज उस समतुkय ?Wड के समान कायT करता है जो आपने गlणत वगT म" सीखा होगा!
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चरण 3: एक अ'याय चनुौती परूा कर1 (जार3) 
6. अपने &'ाइट को बाएँ चलाने के 2लए कोड कर5।

Scratch एक इव5ट-आधा;रत 'ो=ा>म@ग भाषा है, 'जसका अथ- है .क कोड .व2भ4 घटना8 9ारा चलाया या 
>?गर .कया गया है। उदाहरण के Fलए जब __ कंुजी दबाई जाती है या जब माउस चलाया जाता है तो 
जब भी वह घटना होती है, तो उसे चलाने के Fलए Jलॉक LMNOट >?गर कर सकते हP। Scratch मR इवRट Jलॉक 
इव5ट्स मेनू मR पाए जाते हP। कई पWरयोजना8 मR, जब 3ीन 5ैग ि9क िकया गया का उपयोग अXधकांश 
इवRट\ को शु^ करने के Fलए .कया जाता है।

अपनी प;रयोजना म5 इसे आजमाएँ!
● बा_ ओर कोड Jलॉक कॉलम से इव5ट्स मेनू पर abलक करR।
● कोcडdग eेf मR जब ;ेस कंुजी दबाई गई Jलॉक खhचR।

● बाएँ तीर कi कंुजी को बदलने के Fलए (ान के बगल मR छोटे तीर पर abलक करR। आप चाहते हP .क 
आपका Mlाइट बा_ कंुजी को दबाने पर ग.त करने मR सeम हो। 

● बा_ ओर कोड Jलॉक कॉलम से गJत मेनू पर abलक करR।
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चरण 3: एक अ'याय चनुौती परूा कर1 (जार3)
● x को 10 बदल& !लॉक को ख(च* और इसे जब बा) ओर तीर कंुजी दबाई गई !लॉक के साथ 

संल5न कर*। आप x :;थ<त बदल रही हB CयE<क ;टेज पर x :;थ<त बाएं से दाएं जाती है।

● बाJ ओर तीर कंुजी दबाकर कोड के इस !लॉक का परीNण कर*। Cया होता है जब 1ॉक 3ारा x म&
बदलाव कर6 संPया धनाRमक होती है? यUद आप इसे ऋणाRमक बनाने के Wलए इसके सामने एक ऋण 
XचY लगाती हB तो Cया होता है?

जब हम x को एक धना$मक संPया से बदलते हB, तो ;[ाइट दाJ ओर बढ़ता है। जब हम x को एक 
ऋणा$मक संPया से बदलते हB, तो ;[ाइट बाJ ओर बढ़ता है।

● जांच कर* <क आप x को -10 बदलती ह), जब बाJ ओर क] तीर कंुजी दबाई जाती है। 
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चरण 3: एक अ'याय चनुौती परूा कर1 (जार3) 
7. अपने ()ाइट को दाएँ चलाने के 4लए कोड कर7।

अपने &'ाइट को दाएँ &थानांत3रत करने के 5लए कोड करने के 5लए, हम चरण 6 म> इसी तरह के AनदBशD का पालन 
कर>गे। हालाँAक, इसके बजाय हम इव>ट का चयन कर>गे जब दािहनी ओर की तीर कंुजी दबाई जाती है और 
x को धनाMमक संNया से बदला जाएगा। 
● बाO ओर कोड Qलॉक कॉलम से इव7ट्स मेनू पर TUलक कर>।
● कोVडWग XेY म> जब 2ेस कंुजी दबाई गई 6ॉक ख[च>।
● दाएँ तीर क\ कंुजी को बदलने के 5लए 2ेस के बगल म> छोटे तीर पर TUलक कर>। आप चाहती ह̀ Aक 

आपका &'ाइट दाO कंुजी को दबाने पर गAत करने म> सXम हो। 
● बाO ओर कोड Qलॉक कॉलम से ग=त मेनू पर TUलक कर>।
● x को 10 बदल< Qलॉक को ख[च> और इसे जब दा= ओर तीर कंुजी दबाई गई Qलॉक के साथ 

संलaन कर>। आप x T&थAत बदल रहे ह̀ UयDAक &टेज पर x T&थAत बाएं से दाएं जाती है।
● बाO और तीर कंुजी को TUलक करके अपनी प3रयोजना का परीXण कर> और सुAनcdत कर> Aक आपका 

&'ाइट बाएं और दाएं सही ढंग से चलता है। 

8. अपने ()ाइट को ऊपर और नीचे ले जाने के 4लए कोड कर7।
अपने &'ाइट को सही &थानांत3रत करने के 5लए कोड करने के 5लए, हम चरण 6 म> इसी तरह के AनदBशD का पालन 
कर>गे। हालाँAक, इसके बजाय हम इव>ट जब ऊपर के तीर की कंुजी दबाई जाती है, का चयन कर>गे। गAत 
Qलॉक चुनते समय, इस बार हम y को बदलना चाहते ह̀ UयDAक हम &fैच &टेज पर ऊपर और नीचे जाना चाहते ह̀। 

● बाO ओर कोड Qलॉक कॉलम से इव7ट्स मेनू पर TUलक कर>।
● कोVडWग XेY म> जब 2ेस कंुजी दबाई गई 6ॉक ख[च>।
● ऊपर तीर क\ कंुजी को बदलने के 5लए &पेस के बगल म> छोटे तीर पर TUलक कर>। आप चाहती ह̀ Aक 

आपका &'ाइट दाO कंुजी को दबाने पर गAत करने म> सXम हो। 
● बाO ओर कोड Qलॉक कॉलम से ग=त मेनू पर TUलक कर>।
● y को 10 बदल< Qलॉक को ख[च> और इसे जब ऊपर तीर कंुजी दबाई गई Qलॉक के साथ संलaन 

कर>। आप x T&थAत बदल रही ह̀ UयDAक &टेज पर y T&थAत ऊपर और नीचे जाती है।



10

चरण 3: एक अ'याय चनुौती परूा कर1 (जार3) 
● ऊपर क& ओर तीर कंुजी दबाकर कोड के इस 5लॉक का परी8ण कर:। <या होता है जब !ॉक $ारा y 

म( बदलाव कर- सं@या धनाCमक होती है? यFद आप इसे ऋणाCमक बनाने के Iलए इसके सामने एक 
ऋण KचM लगाती हO तो <या होता है?

जब हम y को एक धना$मक सं@या से बदलते हO, तो QRाइट ऊपर क& ओर बढ़ता है। जब हम y को एक 
ऋणा$मक सं@या से बदलते हO, तो QRाइट नीचे क& ओर बढ़ता है।

● जांच कर: Uक आप y को 10 से बदलती ह+, जब आप ऊपर क& और तीर कंुजी को दबाती हO और 
अपनी पXरयोजना का परी8ण कर:। 

● जब नीचे की ओर कंुजी दबाई जाती है और y को -10 से बदल,। नीचे जाने के Iलए अपने 
QRाइट को कोड करने के Iलए, इव:ट चुन: 

● ऊपर क& और तीर कंुजी को Z<लक करके अपनी पXरयोजना का परी8ण कर: और सुUन[\त कर: Uक 
आपका QRाइट ऊपर और नीचे सही ढंग से चलता है। 
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चरण 3: एक अ'याय चनुौती परूा कर1 (जार3) 
9. अपनी प(रयोजना का परी/ण कर1। 

अब जब आपके पास अपनी प-रयोजना का पहला भाग 5न6म8त हो चुका है, तो हरी झंडी पर ABलक करके या 
अपनी प-रयोजना शुD करने के Eलए आप Gजस भी इवJट का इLतेमाल करती हM, उसे Lथा5पत करके इसका 
परीPण करJ। जब आप अपनी प-रयोजना का परीPण करती हM तो अपने आप से ये ST पूछJ:
● Bया यह आपकX अपेPा के अनुDप काम करता है?
● Bया सभी 5Zयाएं सही Zम मJ होती हM?

य[द नह] तो समायोजन करJ और आगे बढ़ने से पहले अपना कोड डीबग करJ। य[द आप डीब`ग8ग पर अ5त-रa 
अbयास चाहती हM, तो Scratch cडब`ग8ग रणनी5तयd और अbयास के Eलए हमारी बहाeर, ले5कन परफेBट नह] 
ग5त5वcध देखJ!

10. अपनी प(रयोजना को 5व7ता(रत कर1।
एक बार जब आपके पास अपने ऐ5नमेशन का पहला भाग तैयार है, तो अपने बारे मJ और अcधक तkयd को साझा 
करने और नई चीजd को आज़माने के Eलए अपने तkयd को साझा करके अपने ऐ5नमेशन को जारी रखJ। आप नीचे 
[दए गए 5कसी एक 5वचार को आज़माकर भी अपनी प-रयोजना को बढ़ा सकती हM।

● अपने 7:ाइट म1 वेशभूषा जोड़1।
अपने LSाइट को हर बार बाएं, दाएं, ऊपर, और नीचे ले जाने पर अलग तरह से [दखना चाहते हM? 
वेशभूषा का उपयोग करJ और नई वेशभूषा जोड़J या बनाएं। लुEस मेनू के तहत अपने LSाइट को वेशभूषा 
असाइन करने के Eलए वेशभूषा को वेशभूषा1 पर जाएँ qलॉक को ख]चJ। वेशभूषा 5वकsपd को 
बदलने के Eलए दा5हने तरफ के छोटे तीर पर ABलक करJ। अपने LSाइट का ऐ5नमेशन करने के Eलए ग5त
और लूEस qलॉक के उपयोग पर और tयादा जानने के Eलए Scratch पर एक काटूuन कोड करJ
vुटो-रयल देखJ।

● अपने 7:ाइट के Hलए एक शुJआती 7थान चुन1।
अभी आपका LSाइट हमेशा वह] से आगे बढ़ना शुD करता है, 
जहां आप आwखरी बार छोड़ी थ]। हम एक शुxआती Lथान को 
कोड करना चाहते हM ता5क हर बार जब कोई Sयोaा हरी झंडी 
को दबाए, तो आपका LSाइट ताज़ा हो जाए और कJ y मJ वापस 
शुD हो जाए। इव1ट्स मेनू के तहत जब हरी झंडी ि6क की
जाती है qलॉक को ख]चJ। ग5त मेनू के तहत x:0 y:0 पर
जाएँ को ख]चJ।  आप अपने LSाइट को शुD करने के Eलए कोई 
भी Lथान चुन सकती हM। य[द आप LZXन के चारd ओर अपने 
LSाइट को ख]चती हM, तो आप Lटेज के नीचे LSाइट 5ववरण मJ 
इसकX ALथ5त पा सकती हM।

https://drive.google.com/open?id=1_I-XZaV0H7Es0sYTBxAdnGY7K3RrcUEa
https://scratch.mit.edu/projects/331474033/editor?tutorial=code-cartoon
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चरण 4: अपनी रचना को साझा कर- (5 .मनट)

1. अपनी प&रयोजना Scratch पर साझा कर/। 
एक बार जब आपक* प+रयोजना पूरी हो जाता है, या कम से कम आप 8सर9 के साथ साझा करने के <लए तैयार 

होते ह> तो आप Scratch म? शेयर बटन दबा सकती ह>। हम अनुशंसा करते ह> Gक आप प+रयोजना पृI पर GनदJश 

जोड़?, ताGक LयोMा जान सक?  Gक आपका ऐGनमेशन कैसे देखा जाए। यPद आपने अQय छGवय9 या TवGनय9 का 

उपयोग Gकया है तो नोट्स और YेZडट अनुभाग को अ]तन करके प+रयोजना पृI पर YेZडट द?। 

2. साझा कर/ 1क आप Girls Who Code at Home के साथ चुनौ1तय9 को कैसे हल कर रही ह=!
सोशल मीZडया पर अपनी प+रयोजनाएँ साझा करना न भूल?। @girlswhocode #codefromhome टैग जोड़ 

द?, और हो सकता है Gक हम हमारे अकाउंट पर आपक* रचना Pदखाएं!
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अ"याय 2 %वचार )*न
!" आपके (वचार

जब /ीमती 3लाक5  और 
छा8ा9 ने पीनट बटर और 
जेली स=ड(वच बनाने क? 
कोAशश क? तो 3या गड़बड़ी 
Fई? 3यI?

अपने (नदLश Aलखते समय 
सो(फया ने (कस तरह क? बातI 
पर (वचार (कया? वे 3लब के 
अPय छा8ा9 से कैसे अलग 
थे?

आपको 3यI लगता है (क 
/ीमती 3लाक5  ने स=ड(वच 
बनाने के Aलए छा8I को एक-
Uसरे के (नदLशI का पालन करने 
दे कर 3लब शुW (कया?
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!नद$श ग!त(व*ध मंथन
एक प%र'चत ग+त+व'ध के /लए अपने 3वयं के +नद7श /लख:, जैसे +क एक लोक+@य नृBय कैसे कर:, अपने जूते कैसे बांध:, या 
एक पेपर हवाई जहाज कैसे बनाएं। एक साथी के साथ KदशाL को बदल: और इसका परीOण कर:! छोटे चरणT म: अपने 
+नद7शT को +वभाWजत करने कX को/शश करना याद रख:। उन कायZ के बारे म: सोच: Wज[ह: आप मान सकती ह] +क Kदशा-
+नद7श का पालन कर रहा एक _/` पहले से ही कर सकता है (जैसे "आधा म: कागज को मोड़ना") और इन चरणT को 
और भी छोटे चरणT म: बांटने कX को/शश कर:!

ग"त"व%ध: 

"नद+श 

1.

2.

3.

4.

5. 

6.

7.

8. 

9.

10.
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!नद$श ग!त(व*ध मंथन (जार2)

ग"त"व%ध: 

"नद+श 

11.

12.

13.

14.

15. 

16.

17.

18. 

19.

20.

21.

22.

23.

24.


