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खेलो ंकी उȋिȅ मानव जाित से पुरानी है। आजीिवका के िलए मनुˈ का गहन 

संघषŊ खेल और खेल के ŝप मŐ संतुिलत था। पहले ये केवल शगल, आराम 

और मनोरंजन के िलए िकए जाते थे, लेिकन आज ये नाम, ŮिसİȠ, धन और 

आकषŊक पेशे का राˑा बन गए हœ। आजकल खेल जीतने की इǅा से खेले 

जाते हœ। दुिनया भर मŐ खेल िदनचयाŊ बन गए हœ। साथी देशो ंने खेल मŐ अŤणी 

देशो ंको िवशेष सʃान और ȯान देते हœ। नतीजतन, खेल के Ɨेũ मŐ उǽृʼता 

Ůाɑ करने के िलए सभी देश गंभीरता से शािमल हœ,तािक उनके मुकुट मŐ 

अिधक पंख िमल सकŐ । खेल अब मांसपेिशयो ंकी शİƅ का ŮदशŊन नही ं है, 

बİʋ मİˑʺ का खेल है। एक ˢ̾थ शरीर के साथ एक समृȠ िदमाग की 

सूचना भी चािहए। भारत दुिनया मŐ सबसे अिधक जनसंƥा वाले देश है। 

लेिकन खेल के Ɨेũ मŐ यह िपछड़ रहा है, और ओलंिपक खेलो ंमŐ ˢणŊ पदक 

अभी भी एक भारतीय İखलाड़ी के िलए रारा अिव है। आजादी के बाद देश मŐ 

कई खेल और शारीįरक िशƗा सं̾थान बनाए गए हœ, िजनमŐ से कुछ िविशʼ 

Ɨेũो ंमŐ अȯयन करते हœ। इसिलए, खेल ʩİƅयो ंऔर खेल वैǒािनको ंको नई 

िविधयो ं और तकनीको ं का पता लगाना होगा जो खेल ŮदशŊन को बेहतर 

बनाएंगे। उपरोƅ बातो ंको ȯान मŐ रखते Šए, खेल वैǒािनको ंऔर İखलािड़यो ं

को जʗी और Ůभावी ढंग से नवीनतम जानकारी दी जानी चािहए। इस मामले 

मŐ पुˑकालय और सूचना कŐ ū महȕपूणŊ हो सकते हœ, उɎŐ खेल ʩİƅयो ंऔर 

खेल वैǒािनको ं को आईटी-आधाįरत सूचना सेवाएं भी Ůदान करनी चािहए 

जबिक उनका संŤह उनकी आवʴकताओ ंपर आधाįरत है। 
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पįरचय: 

यह उŲदराज कहावत खेलो ंऔर खेलो ंका महȕ बताती है। वाˑव मŐ, खेल की उȋिȅ को िकसी भी सɷता की 
शुŜआत मŐ पाया जा सकता है। िविभɄ Ůसंगो ंके खेल का उʟेख करते Šए िवʷ इितहास भरपूर है। Ťीक, रोमन, 
भारतीय और चीनी सɷताओ ंने अपने खेल बनाए और उɎŐ अपनी संˋृित का एक िहˣा बनाया।  पुराने समय 
मŐ खेल को अƛर सांˋृितक नैितकता और नैितकता के Ůसार के िलए मीिडया के ŝप मŐ Ůयोग िकया गया था।   
Ɛोिंक शारीįरक गितिविध मानव अİˑȕ का बŠत बड़ा आधार है, खेल और खेल मानव जाित के इितहास मŐ 
बŠत पुराने हœ। Ɛोिंक जीिवत रहने के िलए शारीįरक योƶता चािहए थी। इसिलए, सभी समाज शारीįरक 
गितिविधयो ंका उपयोग मनोरंजन और ˢयं की सुरƗा के िलए कर रहे हœ। 

िशƗा की आधुिनक अवधारणा ने शारीįरक िशƗा को संगिठत शारीįरक गितिविधयो ं के ŝप मŐ ŮोŤामर की 
अवधारणा को जɉ िदया। अब यह एक उपकरण है िजसका उपयोग खेलने और िदखाने मŐ िकया जाता है। यह भी 
माना जा सकता है िक खेल आपको खुशी, लƙ Ůाİɑ, टीम वकŊ , ʩİƅȕ िवकास, पहचान और आȏसंतुिʼ की 
भावना देते हœ, जो आम िदनो ंमŐ नही ंिमलती। 

̊िʼकोणो ंमŐ अंतर है, हालांिक खेल भी शारीįरक िशƗा का एक िहˣा हœ और पासŊल भी। जबिक शारीįरक िशƗा 
वगŊ के बजाय आम जनता से जुड़ी होती है, खेल मŐ सवŖȅम ŮदशŊन, įरकॉडŊ तोड़ने और जीतने का लƙ है।   
वतŊमान मŐ, खेल एक िदन मŐ होते हœ। इलेƃŌ ॉिनक और िŮंट मीिडया खेलो ंको बढ़ावा दे रहा है, बड़ी संƥा मŐ टीवी 
चैनल उपलɩ हœ, और खेल सािहȑ की एक बड़ी माũा समिपŊत खेल पिũकाओ,ं वेब संसाधनो,ं िवȪानो ं की 
पिũकाओ ंऔर समाचार पũो ंमŐ Ůकािशत होती है। देश और दुिनया भर मŐ अब खेल शगल और मनोरंजन के िलए 
नही ंबİʋ पुरˋार, पुरˋार, ŮिसİȠ और धन के िलए खेले जाते हœ। यह Ɨेũ अब एक िबिलयन डॉलर का है।   
खेल िवǒान के Ɨेũ मŐ शारीįरक िशƗा के नए उप-िवषयो ंने अनुसंधान कायŘ को बŠत सहयोग िदया है।   िवशेष 
ŝप से खेलो ंसे संबंिधत हर Ɨेũ मŐ सूचना ŮौȨोिगकी महȕपूणŊ है। देश मŐ शारीįरक िशƗा, खेल और ˙ोट्Ŋस Ƒब 
की संƥा लगातार बढ़ रही है। 

खेल और शारीįरक िशƗा मŐ िशƗा और अȯयन के बारे मŐ बात करते Šए, हमŐ खेल और शारीįरक िशƗा से 
संबंिधत कुछ अलग-अलग पहलुओ ंपर ȯान देना चािहए Ɛोिंक शारीįरक िशƗा मानिसक और शारीįरक दोनो ं
को शािमल करने वाली िशƗा है। अब यह िशƗा का एक अिनवायŊ िहˣा है और शैिƗक अनुभव केवल शरीर 
बनाने पर कŐ िūत है। जैसे-जैसे िशƗक ŮिशƗण सं̾थान बढ़ते जाते हœ, शारीįरक िशƗा मŐ िशƗक िशƗा का िवकास 
भी बŠत महȕपूणŊ Ɨेũ बन गया है, िजस पर चचाŊ करनी चािहए। यह सौ साल से भी अिधक पहले पिʮमी देशो ंमŐ 
औपचाįरक ŝप से शुŝ Šआ था, और यह िवचार िŰटेन से भारत आया। वाˑव मŐ, महाȪीपीय Ůभावो ंको वहन 
करने वाली िशƗा ने शारीįरक िशƗा की पूरी ʩव̾था को बदल िदया। इंƸœड मŐ सामाɊ िशƗा मŐ िशƗक ŮिशƗण 
कायŊŢम को औपचाįरक ŝप से माɊता दी गई थी और बुिनयादी Ůवेश योƶता के संदभŊ मŐ मानकीकृत िकया 
गया था, िजसमŐ ŮिशƗण पाǬŢम की अविध, सैȠांितक पाǬŢम सामŤी, िशƗण अɷास पाठ आिद शािमल थे।   
इंƸœड मŐ िशƗा के Ɨेũ मŐ Šआ िवकास भी भारत पर Ůभाव डाला। 

शारीįरक िशƗा मŐ िशƗक ŮिशƗण का िवकास: 
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शारीįरक िशƗा मŐ िशƗक की िवकासाȏक ŮिŢया को िनɻिलİखत चरणो ंमŐ िवभािजत िकया जा सकता 
है। 

रƗा सेवाओ ंके पूवŊ-सेवा पुŜषो ं ने ˋूलो ंमŐ शारीįरक ŮिशƗण ŮिशƗको ंके ŝप मŐ देखा िक िडŌ ल माːर डेज 
कुछ एथलेिटक खेलो ं सिहत शारीįरक गितिविधयो ं का एक िहˣा था। उनका नाम िडŌ ल माːर था। उɎोनें 
िवȨािथŊयो ंको ˋाउट बनने की ŮिशƗण दी तािक वे ˋूल समारोहो ंमŐ भाग ले सकŐ । उनके पास कोई औपचाįरक 
िशƗक ŮिशƗण नही ंथा, न ही वे इसके िलए उपयुƅ थे Ɛोिंक वे कम उŲ के थे और सिŢय सेवा से छुǥी िमलने 
पर पहले से ही अिधक उŲ के थे।   हालाँिक, उɎोनें समय की जŝरत को शानदार ढंग से पूरा िकया। 

 

भारत मŐ खेल और भौितक िशƗा के पाǬŢम: 

दशको ं से देश मŐ शारीįरक िशƗा मŐ िशƗक िशƗा कायŊŢमकताŊओ ं के िवकास के संदभŊ मŐ, यह ȯान रखना 
िदलच˙ है िक शारीįरक िशƗा मŐ ʩावसाियक पाǬŢम और िडɘोमा (अब ˘ातक की िडŤी) दोनो ंमŐ से एक हœ।   

एक वषŊ की अविध   1963-64 मŐ, िफिजकल एजुकेशन मŐ माːर की 53 िडŤी के साथ, शारीįरक िशƗा को एक पेशे 

के ŝप मŐ िवकिसत करने के िलए शैिƗक अनुशासन के साथ-साथ िचिकȖा, इंजीिनयįरंग, ŮौȨोिगकी, कानून सिहत 

अɊ Ɨेũो ंमŐ एक कदम आगे आया। यह कई नामो ंसे जाना जाता था, जैसे पंजाब सरकार के कॉलेज ऑफ िफिजकल 

एजुकेशन, पिटयाला Ȫारा पंजाबी िवʷिवȨालय, पिटयाला (बाद मŐ कई अɊ सं̾थाओ ं ने इसे अपनाया) MPEd) ; 

लƘीबाई नेशनल कॉलेज ऑफ िफिजकल एजुकेशन (अब लƘीबाई नेशनल यूिनविसŊटी ऑफ िफिजकल 

एजुकेशन) ƹािलयर Ȫारा Ůˑािवत दो साल की शारीįरक िशƗा के माːर; और पंजाब िवʷिवȨालय, चंडीगढ़ और 

अɊ ̾थानो ं मŐ माːर ऑफ आट्Ŋस (शारीįरक िशƗा)। बुिनयादी योƶताएं: रा Ō̓ ीय अȯापक िशƗा पįरषद ने 

शारीįरक िशƗा मŐ ˘ातकोȅर उपािध का मानकीकरण िकया है, जो पाǬŢम संरचना, नामकरण, अविध, आिद के 

संदभŊ मŐ है, और सभी संबंिधत सं̾थानो ंको लाइन मŐ आने या अपमान का सामना करने का िनदőश िदया है। अंत मŐ, 
पाǬŢम को 2002 से Ůभावी होने के साथ दो साल की अविध के माːर ऑफ िफिजकल एजुकेशन (एमपीएड) का 
दजाŊ िमलता है। 

MPED पाǬŢम वािषŊक परीƗा के आधार पर चलाया जाता है, लेिकन कई िवʷिवȨालय िवभागो ंऔर कुछ कॉलेजो ं
ने िवʷिवȨालय अनुदान आयोग की सामाɊ नीित के अनुसार सेमेːर Ůणाली को बदल िदया है। CPEd कोसŊ की 
अविध दो साल बढ़ाई गई है, लेिकन शारीįरक िशƗा के Ůमाण पũ और ˘ातक पाǬŢमो ंमŐ बŠत बदलाव नही ंŠआ 

है।   1956 की शारीįरक िशƗा की रा Ō̓ ीय योजना, ˘ातक िशƗक ŮिशƗण पाǬŢम (शारीįरक िशƗा मŐ Ůमाणपũ) 

और शारीįरक िशƗा मŐ िडɘोमा/िडŤी के िलए मानक िनधाŊįरत करती है, िशƗक िशƗा कायŊŢम का बड़ा िहˣा है।   

िफिजकल एजुकेशन मŐ माːर िडŤी की शुŜआत बाद मŐ िवकास के ŝप मŐ पहले से ही बताई गई थी।   भारत मŐ 
खेल (िशƗण), योग, खेल िवǒान और शारीįरक िशƗा मŐ से कुछ माɊताŮाɑ ʩावसाियक पाǬŢम िनɻिलİखत हœ: 

खेल िशƗण मॉडल: 
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हाल ही मŐ, आरंिभक Ůाथिमक शारीįरक िशƗा कौशल थीम मॉडल ने ˙ʼ ŝप से कहा है िक खेल शारीįरक िशƗा 
का अंितम लƙ है, हालांिक परंपरागत ŝप से शारीįरक िशƗा का अिधकांश िहˣा खेल से संबंिधत रहा है।  वाˑव 

मŐ, खेल िशƗा मॉडल का लƙ छाũो ंको कुशल खेल Ůितभागी और अǅे İखलाड़ी बनने मŐ मदद करना है। 

ऐसा करने के िलए, खेल का हर संभव िहˣा शारीįरक िशƗा कायŊŢम मŐ शािमल िकया जाना चािहए।   खेल िशƗा 
मॉडल मŐ इकाइयो ंको बदल िदया जाता है। छाũ टीमो ंमŐ काम करते हœ और खेलते हœ।   कुछ औपचाįरक Ůितयोिगता 
होती है। 

खेल, परीƗा िवǒान और शारीįरक िशƗा: 

शारीįरक िशƗा, ʩायाम िवǒान और खेल अनुशासन मŐ बारह उप-िवषय हœ। यह शारीįरक िशƗा, ʩायाम िवǒान 
और खेल की Ţॉस-िडिसİɘनरी Ůकृित उप-िवषयो ंके नामो ंसे ˙ʼ है। िविभɄ अɊ िवषयो ंके िसȠांतो,ं िसȠांतो,ं 
वैǒािनक तरीको ंऔर जांच के तरीको ंका इˑेमाल शोधकताŊओ ंऔर िवȪानो ंने अȯयन के इन िविशʼ Ɨेũो ंको 
िवकिसत करने मŐ िकया गया। गिणत, जीव िवǒान, रसायन िवǒान, भौितक िवǒान, शरीर रचना िवǒान और खेल 
बायोमैकेिनƛ के उप िवषयो ं का िवकास बŠत Ůभािवत Šआ। सामािजक िवǒान, िजसे अƛर िफिजयोलॉजी, 
समाजशा˓, इितहास और दशŊन कहते हœ, ने खेल और ʩायाम मनोिवǒान, मोटर िवकास, मोटर सीखने, खेल 
समाजशा˓, खेल इितहास और खेल दशŊन की नीवं डाली।  पुनवाŊस िवǒान, िवशेष ŝप से भौितक िचिकȖा, ने 
खेल िचिकȖा और अनुकूिलत शारीįरक गितिविध का िवकास िकया। खेल िशƗा का िवकास शैिƗक अनुसंधान से 
बŠत Ůभािवत Šआ।   खेल Ůबंधन के उप िवषयो ंमŐ Ůबंधन, कानून, संचार और िवपणन शािमल हœ। 

आज अȯयन की जŝरत है: 

भारत मŐ लंबे समय तक खेल और शारीįरक िशƗा का अȯयन कम हो गया था। हमेशा खेल मŐ बेहतर ŮदशŊन 
सुिनिʮत करने के िलए इस Ɨेũ मŐ अनुसंधान का मूल उȞेʴ नई तकनीको ं और तरीको ं की खोज करना है।   
समय गवाह है िक भारतीय İखलाड़ी अब तक ओलंिपक खेलो ंमŐ ʩİƅगत खेलो ंमŐ केवल एक ˢणŊ पदक जीत 
सकते हœ। इसिलए देश के खेल ʩİƅयो ं और खेल वैǒािनको ं को रा Ō̓ ीय और अंतराŊ Ō̓ ीय खेलो ं मŐ संतोषजनक 
पįरणाम देने की मुƥ िजʃेदारी है। यही कारण है िक खेल ʩİƅयो ंऔर खेल वैǒािनको ंको तǽाल और सटीक 
जानकारी की आवʴकता होती है, तािक वे बेहतर ŮदशŊन के िलए नए तरीके खोज सकŐ ।   वतŊमान कायŊ के बारे 
मŐ जानकारी की मांग का अȯयन करने का लƙ है ʩवहार के İखलािड़यो ंऔर खेल वैǒािनको,ं उनकी जानकारी 
की मांग रणनीितयो,ं जानकारी चैनलो ंऔर धन की सूचना ŮौȨोिगकी, आिद कमी के उपयोग और सेवा करने के 
िलए उपयोगकताŊओ ंको Ůेįरत करने के िलए।   यिद उपयोगकताŊओ ंको ʩवहार की जानकारी ठीक से पता हो 
और उɎŐ पुˑकालय ŷोत और सेवाएं िमल सकŐ , तो यह संभव हो सकता है। 

सािहİȑक समीƗा: 

जैƛन (2013) ने संयुƅ राǛ अमेįरका मŐ पोː इंडİ Ōː यल सोसाइटी की सूचना की मांग पर चचाŊ की। उɎोनें 
शैिƗक और ŮिशƗण ŮोŤामर, सूचना िवǒान और पुˑकालय और सूचना सेवाओ ंमŐ इसका महȕ बताया। एक 
अȯयन, खुʕौ ( 2014) ने पाया िक सूचना की मांग एक दीƗा चरण से शुŝ होती है। इस चरण मŐ सूचना लेने 
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वाला ʩİƅ जानता है िक पहले जानकारी जुटाने की जŝरत है। इस चरण के दौरान कायŊ सूचना की Ůारंिभक 
आवʴकता को िनधाŊįरत करना था। Ashraf and Singh (2015) ने कहा िक सरकारी कमŊचाįरयो ं के िलए 
सामािजक, खुिफया और ˢा˖ देखभाल जानकारी िनणŊय लेने मŐ महȕपूणŊ हœ।   सावŊजिनक नीित िनणŊय लेने के 
समय उपलɩ सूचना पर आधाįरत है, उɎोनें कहा। उनका िनʺषŊ था िक सूचना के सही उपयोग और 
गोपनीयता, ˢािमȕ और पŠंच का सही संतुलन करना सरकार और लोगो ंकी िजʃेदारी है। 

कुŜɔू ( 2016) ने अपने अȯयन मŐ िवशेष ŝप से चचाŊ की सूचना Ůणाली और सेवाओ ंके हद को भी छुआ है, 
िजसमŐ संगठनो ंमŐ कमŊचाįरयो ं के ʩवहार और उनकी आवʴकताओ ंकी जानकारी शािमल है। उɎोनें सूचना 
उपयोगकताŊओ ंपर उभरती सूचना ŮौȨोिगकी के Ůभाव और उनके ʩवहार पर भी चचाŊ की। 

संबंिधत अȯयनो ंके साƙ के साथ, उɎोनें शोधकताŊओ ंके ʩवहार की जानकारी के िलए बनाए गए कई मॉडलो ं
के बारे मŐ बात की और सूचना ŮौȨोिगकी के महान Ůभाव को उिचत ठहराया। दिƗण अůीका के जूलुलœड 
िवʷिवȨालय मŐ ओचोला (1999) ने एक अȯयन मŐ पाया िक शोध įरपोटŊ , पाǬ पुˑकŐ , सʃेलन सािहȑ, 
पिũकाओ ं और शोध Ůबंध और शोध सबसे अǅे हœ। िशƗा और वािणǛ के संकायो ं ने सʃेलन सािहȑ को 
पिũकाओ ंमŐ दूसरा (िशƗा मŐ 93 % और वािणǛ मŐ 100 %) दजाŊ िदया है। िशƗािवद जानकारी Ůाɑ करने के 
िलए कैटलॉग और कमŊचाįरयो ंका कम उपयोग करते हœ, जो अजीब है। िशƗािवदो ंने दूसरो ंसे कैįरयर के िवकास, 
ʩावसाियक आवʴकताओ ंऔर ʩवसाय, ʩİƅगत अहंकार, Ůितʿा और अİˑȕ को सही ठहराने के बारे मŐ 
जानकारी मांगी। िशƗािवद अपने िवʷिवȨालय की पुˑकालयो ंकी तुलना मŐ अɊ पुˑकालयो ंका अिधक उपयोग 
करते हœ और इंटरमीिडएट ऋण के माȯम से इˑेमाल िकया जा सकता है, लेिकन यह िदलच˙ है और सेवाओ ं
की उपयुƅता का िनधाŊरण करने के िलए आगे की जांच के लायक है। हेजरलœड (२०००) ने ʩवहार के िलए 
आवʴक जानकारी का एक सामाɊ िसȠांत Ůˑुत िकया। वह मानवीय जानकारी की आवʴक िवशेषताओ ंको 
पįरभािषत करता है, िजसमŐ इसके सांˋृितक और सामािजक िनधाŊरको ंका िववरण शािमल है। 

खेल िवǒान मŐ सूचना खोज और सूचना ŮौȨोिगकी का उपयोग: 

सीमा कौिशक (२०००) ने बताया िक आधुिनक सɷता इतनी जिटल और पįरʺृत हो गई है िक िकसी को भी 
जीिवत रहना पड़ता है, इसिलए शारीįरक िशƗा और खेल मŐ बारह ʩापक कंɗूटर उपयोग हœ। वाˑव मŐ, सूचना 
ŮौȨोिगकी मŐ तेजी से हो रहे बदलावो ं के कारण हर िदन कंɗूटर के अनिगनत उपयोगो ं का िनमाŊण होता है।   
कंɗूटर शारीįरक िशƗा और खेल मŐ हर जगह उपयोग िकया जाता है, चाहे वह ʩİƅगत हो या काम पर हो या 
84 ˢा˖ सेवाओ,ं बजट, िवȅीय सहायता, लेखा, Ůकाशन, ǒान का Ůबंधन, सʃेलन, पुˑकालय, पुˑकालय या 
ʩायामशाला मŐ हो। उसने पाया िक कंɗूटर का उपयोग करने की कʙना करने के िलए हमारी रचनाȏकता की 
सीमा है। शमाŊ (२०५०) ने कहा िक शारीįरक िशƗा हमेशा अȯयन का िवषय रही है। लेिकन ˙ोट्Ŋस मेिडिसन, 
˙ोट्Ŋस साइकोलॉजी, एƛरसाइज िफिजयोलॉजी, िकनेिसयोलॉजी और बायोमैकेिनƛ जैसे ˙ोट्Ŋस साइंसेज के 
िवकिसत होने से िवषय का चेहरा धीरे-धीरे बदल रहा है और एक नए युग मŐ जहां खेलो ंमŐ Ůित˙धाŊ की भावना 
कम हो गई   पूरी दुिनया मŐ खेल ŮदशŊन को बेहतर बनाने के िलए नई तकनीको ंऔर तरीको ंको नया करना 
भागीरथी ( 2005) ने कहा िक खेल और शारीįरक िशƗा मŐ सूचना संचार ŮौȨोिगकी भी महȕपूणŊ है।   उनका 
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मानना था िक आईसीटी शारीįरक िशƗा और खेल मŐ िशƗको ं के ʩावसाियक िवकास, Ůबंधन, संसाधनो ं की 
आपूितŊ और अनुसंधान मŐ सहायक है। 

खोज और खेल िवǒान और शारीįरक िशƗा मŐ अȯयन: 

ƑाकŊ  और ƑाकŊ  (1970) ने कई अनुसंधान िसȠांतो ंको पयाŊɑ ŝप से Ůˑुत िकया तािक वैǒािनको ंȪारा उनका 
उपयोग िकया जा सके। पुˑक को पांच भागो ं मŐ िवभािजत िकया गया है: Ůारंिभक अनुसंधान िवचार; गैर-
Ůयोगशाला अȯयन; सांİƥकीय उपयोग; Ůयोगशाला अȯयन; और शोध įरपोटŊ। आगे इन पांच भागो ंको अठारह 
अȯायो ंमŐ बांटा गया है।   लेखको ंने भौितक िशƗा और खेल समुदाय को पूरी जानकारी देने का पूरा Ůयास िकया।  
तािक वे अपने अनुसंधान Ɨेũ मŐ अिधक सुनहरे अȯाय जोड़ सकŐ । बुचर ( 1979) ने अपने कई जानकारीपूणŊ लेखो ं
मŐ शारीįरक िशƗा के बŠत ही बुिनयादी और महȕपूणŊ मुȞो ंको समझाया।   वे िवषय की Ůकृित, अथŊ, भिवˈ और 
दशŊन पर चचाŊ की  िवषय की ऐितहािसक नीवं भी उनके पास थी।   उनके काम मŐ िवकलांगो ंऔर असाधारण 
लोगो ंके िलए शारीįरक िशƗा का अंत और यौन भेदभाव का अंत भी महȕपूणŊ मुȞे हœ।   ˢा˖, मनोरंजन, छुǥी, 
िशिवर और आउटडोर िशƗा सब शारीįरक िशƗा से जुड़े Šए हœ।   शारीįरक िशƗको ंके कायŘ और सेवाओ ंका भी 
उʟेख िकया गया है।   आİखरी मŐ, पेशेवरो ंकी मुİʭलो ंपर चचाŊ होती है।   उनका कहना था िक िहंदुओ,ं मुगलो,ं 
मोहʃडनो,ं राजपूतो,ं मराठो ंऔर पेशवा शासको ं ने शारीįरक िशƗा, खेल और मनोरंजन के िवकास मŐ भूिमका 
िनभाई थी। उɎोनें िŰिटश युग (1900–1946) पर भी चचाŊ की, जो िŰिटश और अमेįरकी लोगो ंको शारीįरक िशƗा 
का अिधकार देता था। अंत मŐ, शारीįरक िशƗा का अंतराŊ Ō̓ ीय चाटŊर और भारत की रा Ō̓ ीय खेल नीित को शािमल 
िकया गया है। िसंह और गंगोपाȯाय (1991) ने अपने लेखो ंमŐ शारीįरक िशƗा और खेल के कई िहˣो ंका िववरण 
िदया।   इस पुˑक मŐ वįरʿ िवȪानो ंȪारा िलİखत उɄीस लेख हœ।   ये लेख मुƥ ŝप से भारतीय शारीįरक िशƗा 
मŐ वतŊमान अɷासो ंसे संबंिधत हœ। कुछ लेखको ंने िवषय मŐ अनुसंधान के Ŝझान पर चचाŊ की। Ǜादातर िवȪानो ंने 
खेलो ंके उȈान और शारीįरक िशƗा के बारे मŐ अपनी समझ को बढ़ा िदया। इस लेख मŐ शारीįरक िशƗा िशƗको ं
की भूिमका और िवषय की शैिƗक सं̾थानो ंमŐ İ̾थित पर चचाŊ की गई है।   इसमŐ कोई शक नही ंिक इस अǅी 
तरह से बुना Šआ लेख मŐ भारत मŐ शारीįरक िशƗा और खेल के िवकास के बारे मŐ जानकारी दी गई है, जो "पाषाण 
युग" से "बीसवी ंशताɨी" तक चली। 

अȯयन का लƙ: 

1. ˙ोट्Ŋस पसŊन और ˙ोट्Ŋस साइंिटː को आवʴक जानकारी Ůाɑ करने के उȞेʴ का पता लगाना 

   2. जानकारी जुटाते समय खेल लोगो ंऔर खेल वैǒािनको ंको समझाना। 

अनुसंधान ŮिŢया: 

आयोग, िवʷिवȨालय अनुदान Ȫारा शारीįरक िशƗा संबंधी सिमित की अȯƗता मŐ डॉ. सी. डी। 1965 मŐ, देशमुख 
ने िवʷिवȨालयो ंऔर कॉलेजो ंमŐ शारीįरक िशƗा और खेल और खेल के मानको ंकी जाँच की और इस Ɨेũ मŐ 
सुधार के िलए उपायो ंकी िसफाįरश की। भारत मŐ सामाɊ िशƗा को एक कायŊŢम के िलए शारीįरक िशƗा का 
योगदान पूरी तरह से नही ंसराहा गया है। न ही भौितक सुिवधाएं हो सकती हœ हमारे कॉलेजो ंऔर िवʷिवȨालयो ंमŐ 
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Ůदान की जाने वाली िशƗा को िकसी भी तरह से पयाŊɑ माना जाता है के कायŊŢमो ंमŐ भी िवȨािथŊयो ंऔर िशƗको ं
की Ŝिच की कमी है।   िवʷिवȨालय या कॉलेज मŐ शारीįरक िशƗा, जो सबसे अǅी तरह से केवल एक उपयोगी 
सहायक गितिविध माना जाता है 1967 फरवरी मŐ सिमित ने अपनी įरपोटŊ दी। िनɻिलİखत तािलका मŐ िविभɄ 
िवʷिवȨालयो ंऔर कॉलेजो ंमŐ आधार के बारे मŐ जानकारी िमली है 

िनʺषŊ: 

भारत मŐ खेलो ं और शारीįरक िशƗा का ŮिशƗण और अȯयन तीŴ गित से बढ़ रहा है। इस Ɨेũ मŐ बड़ी 
संभावनाओ ंवाले खेल सं̾थान िशƗा और अनुसंधान Ůदान कर रहे हœ। लेिकन जब हम िशƗा और अनुसंधान के 
अंतररा Ō̓ ीय मानको ंपर कम िवचार करते हœ, इसिलए पįरणाम सȶोषजनक नही ंहœ। हमारे पाǬŢम को पुनगŊिठत 
करना होगा, खेल वैǒािनको ंको अǅी अनुसंधान सुिवधाएं देना होगा, योजना बनाना होगा और नीितयो ंका उिचत 
कायाŊɋयन करना होगा।   हर ˑर पर सभी किमयां दूर होनी चािहए।   संƗेप मŐ, हम यह कह सकते हœ िक भारत 
मŐ खेल और शारीįरक िशƗा मŐ िशƗा और अȯयन के Ɨेũ मŐ बŠत कुछ िकया जाना है। 
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