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1

2

3 तुàहाला समुġͩकनाया[वर काय खेळायला आवडेल?

4 समुġͩकनाâयावर इतर कोणती उपकरणे आवæयक आहेत?

अãगोǐरदम - पायâया ͧलहा

तुàहȣ तुमÍया कुटंुबासोबत कधी सहलȣला गेला आहात का? तुमचे पालक सहलȣसाठȤ सव[ काहȣ कसे तयार
करतात हे तुàहȣ पाǑहलेच असेल. Ĥ×येकासाठȤ अÛन आͨण पेये, तुमÍयासाठȤ आͨण तुमÍया भावंडांसाठȤ
खेळणी. समुġͩकनाâयावर सहलȣला जाÖयासाठȤ तुàहȣ खालȣ Ǒदलेãया पायâया पूण[ कǾ शकता का?

तुàहाला सहल टोपलȣÚये Ïया गोçटȣ ËयायÍया आहेत ×या
ͧलहा.

सोबत Ǒदलेãया ͬचğात काय दाखवले आहे? ×यापैकȧ एक
तयार करÖयासाठȤ तुàहाला काय आवæयक आहे?

www.printlearncenter.com by 1



1 आपण आज एक रोबोट बनवणार आहोत.

2

3 àहणून 4 बाजू असलेला ǒğकोण काढा.

4 ×याÍया चेहâयाÍया मÚयभागी ×याचे 2 कान आहेत.

5 रोबोटचे हात षटकोनी आहेत.

6 अंडाकृती आकाराचे पाय काढा.

7 तुमचा रोबोट जवळजवळ तयार आहे.

8 तुàहȣ बघ ूशकता, ×यांनी रोबोटला Ǒहरवा रंग Ǒदला आहे.

9

10 तडा! तुमचा रोबोट तयार आहे.

1

2

3

4

5

6

7

8

बरोबर चरणे

अãगोǐरदम - चरण-दर-चरण

रोबोट बनवÖयाÍया काहȣ चरण खालȣ Ǒदãया आहेत. ×या चरण काळजीपवू[क वाचा आͨण ×या बरोबर आहेत कȧ
नाहȣ त ेपहा. नसãयास, ×यांना दǽुèत करा आͨण खालȣ ͧलहा.

माझा रोबोट

जसे आपण पाहू शकता कȧ रोबोटचे शरȣर ǒğकोणी
आहे.

जर तुमÍयाकडे Ǒहरवा रंग नसेल तर तुàहȣ लाल आͨण ͪपवळा रंग ͧमसळून Ǒहरवा रंग
बनवू शकता.
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1 2

3 4

15 35 bc

अʎोįरदम: नमुना पूणŊ करा

काही नमुने खाली िदले आहेत. ȑांचे िनरीƗण करा आिण पूणŊ करǻाचा Ůयȉ करा.

abcd

bcd

c d

खाली िदलेʞा नमुɊमȯे, 1 ते 9 पयōत संƥा 
भरायची आहेत आिण Ůȑेक ओळीत 12 जोडणे 

आवʴक आहे. तसेच कोणȑाही संƥेची 
पुनरावृȅी कŝ नये. ȑामुळे गहाळ Ţमांक भरा.

खाली िदलेʞा जादुई िũकोणामȯे 1 ते 6 
मधील संƥा भरा आिण Ůȑेक बाजूची 

बेरीज 9 असावी.

5 10 15 20 a b

2 7

4

3

6

www.printlearncenter.com by 3



अ
ʎ

ोįर
दम

 -
 कॅ

टर
िप

ल
र 

गे
म

 त
य

ार
 क

रा

च
ल

ा ह
ा म

जे
दा

र 
बो

डŊ
 गे

म
 खे

ळू
या

 आ
िण

 ˢ
तः

चे
 सु

रवं
ट 

तय
ार

 क
ŝ

या
. सु

रवं
ट 

बां
धǻ

ाचे
 भ

ाग
 ग

ोळ
ा क

रǻ
ास

ाठ
ी फ

ासे
 व

ाप
ŝ

न 
तुʉ

ाल
ा ब

ोड
Ŋभ

ोव
ती

 िफ
रा

वे 
ल

ागे
ल

. 
तप

ास
ले

ले
 भ

ाग
 Ů

ȑे
क

ी 2
 गु

ण
 आ

हेत
 आ

िण
 घ

न 
भ

ाग
 Ů

ȑे
क

ी 1
0 

गुण
 आ

हेत
. ȑ

ामु
ळे

 तु
ʉ

ी त
पा

स
ले

ले
 5

 भ
ाग

 ग
ोळ

ा के
ʞ

ास
, तु

ʉ
ी ȑ

ांन
ा 1

 घ
न 

भ
ाग

ास
ाठ

ी ब
दलू

 श
क

ता
. 

शे
वट

ी, 
तुʉ

ी ि
क

ती
 गु

ण
 ग

ोळ
ा के

ले
 आ

हेत
 आ

िण
 तु

म
च

ा सु
रवं

ट 
िक

ती
 ल

ांब
 आ

हे 
ते 

म
ोज

ा.

18
19

20
21

22
23

24
समाɑ

17 16
15

14
13

12
11

10
9 8

सुŜवात
1

2
3

4
5

6
7



1

2

3

4

5

6

कोͫडगं - नमुना मूलभूत

खालȣ काहȣ नमुने Ǒदले आहेत. काळजीपूव[क ͪवचार करा आͨण हे नमुने पूण[ करा.

123 234 345 456 567

5 10 15 20 25

zyx wvu tsr qpo nml
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िŢɐिथम कृिũम संदभŊ

A+A+A = BA

"चरण 1: अƗरे काळजीपूवŊक पहा," "ए" "1,2,3 असू शकत नाही. िवचार करा का?
चरण 2: कारण तीन अंकाची बेरीज ही एक-अंकांची संƥा आहे परंतु उȅर दोन-अंकी 
Ţमांक "" बीए "आहे.
1 + 1 + 1 = 3; 2 + 2 + 2 = 6; 3 + 3 + 3 = 9.
चरण 3: तर "" ए "हा 4,5,6,7,8 िकंवा 9 अंकांपैकी एक असावा िकंवा िवचार करा का?
चरण 4: 4 + 4 + 4 = 12; 5 + 5 + 5 = 15; 6 + 6 + 6 = 18; 7 + 7 + 7 = 21; 8 + 8 +
8 = 24; 9 + 9 + 9 = 27.
चरण 5: आता उपाय मािहत आहे काय?
चरण 6: समाधान आहे - ए = 5 आिण बी = 1. "

SUN + FUN = SWIM
"चरण 1: अƗरे काळजीपूवŊक पहा आिण" "यू" " "0"असू शकत नाही. िवचार करा 
का?
चरण 2: कारण एन + एन आिण यू + यू ची बेरीज एक िभɄ अंक आहे.
चरण 3: "" एन "" आिण "" यू "" हा 1 ते 9 दरʄानचा अंक असू शकतो.
चरण 4: हे शƐ नाही एन = 1 आिण यू = 6 नंतर 1 + 1 = 2 आिण 6 + 6 = 12 का 
नाही हे तपासा? िवचार करा का?
चरण 5: ʉणून "" एन "" आिण "" यू "" सह संयोजना तयार करा; N = 2 आिण U = 
3 समजा
चरण 6: "" एस "" आिण "" एफ "" तपासा - एक अंकांची बेरीज दोन आकǰांची 
संƥा बनवते.
चरण 7: एस = 1 आिण एफ = 9 समजा.
चरण 8: आपण आता उपाय शोधू शकता? एकापेƗा जाˑ िनराकरण देखील असू 
शकतात. एस = 1; एफ = 9; यू = 3; एन = 2; डɲू = 0; मी = 6 आिण एम = 4.

 सन + फन = İˢम ___________ 132 + 932 = 1064 "

एक िŢिɐिथम एक गिणती कोडे आहे Ǜात अंकांची अƗरे बदलली जातात. या कोडी मȯे; Ůȑेक 
अƗराचा अंक वेगवेगळा असतो. 0 हा कोणȑाही संƥेचा पिहला अंक कधीच नसतो. या कोडीमȯे 

एका पेकशा जाˑ उȅरे असू शकतात.
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AB + CB ADD

AB + CB AAD
Solution : A = ___ ; B = ___ ; C=____; D= ______

AB+ BA CC
Solution : A = ___ ; B = ___ ; C=____

 िŢɐ अंकगिणत
"िदशािनदőश:
1. Ůȑेक अƗरे िभɄ िसंगल अंक दशŊवते. शूɊ हा कधीही कोणȑाही संƥेचा पिहला अंक नसतो.
२. जर एकापेƗा जाˑ वेळा अƗरे वापरली गेली तर ती समान अंक दशŊवते. खाली िदलेʞा सम˟ांचे िनराकरण
एकापेƗा जाˑ असू शकते.
3. आपʞासाठी एक पूणŊ केले गेले आहे.
4.िŢɐ अंकगिणत िवषयी अिधक जाणून घेǻासाठी संदभŊ पũकाचा संदभŊ

AB + CB BA

Solution : A = ___ ; B = ___ ; C=____; D= ______

Solution : A = 2 ; B = 6 ; C=3

26+36 62

AB + AB CA
Solution : A = ___ ; B = ___ ; C=____
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ई: यंत्रसामग्री - अपसायकल यंत्रमानव

यंत्रमानव हे आधनुनक तंत्रज्ञान आणि आधनुनक अभियांत्रत्रकीच ेपरििाम आहेत. तुम्हाला यंत्रमानव आवडतात 
का? तुमच्या घिी उपलब्ध असलेल्या पुन्हा वापिता येण्याजोग्या वसततंचा वापि करून यंत्रमानव बनवतया.

यासाठी, तुम्ही काही फोम शीट, नट, बोल्ट, टटन, बाटल्या इत्यादी वापरू शकता. तुम्ही पेंट, पेंट स्सटक्स, कागद,

दगड, बाटलीच्या टोप्या इत्यादी वापरून तुमचा यंत्रमानव सजवत शकता. तुम्ही या यंत्रमानव प्रनतमे चा संदिभ 
घेऊ शकता.

तुमचा यंत्रमानव बनवण्यासाठी तुम्ही 
वापित असलेल्या सामग्रीची यादी भलहा.

तुमचा पुननभवीनीकिि केलेला यंत्रमानव तयाि किण्यासाठी तुम्ही अनुसिि केलेल्या पायऱ्या भलहा.
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तुमचा यंũमानव हाताची कठपुतळी 
बनवǻासाठी तुʉी वापरत असलेʞा 

सािहȑाची यादी िलहा.

तुʉी तुमचा यंũमानव हात कठपुतळी कसा बनवता 
याǉा पाय̴या िलš शकता का?

यंũमानवाǉा  मागǉा बाजूला दोरी िचकटवा िकंवा िटनमȯे हात घाला आिण खेळायला सुŜवात करा.

ई: रोबोिटƛ- यंũमानव हाताची कठपुतळी

जॉजŊ डेʬोल यांनी युिनमेट नावाचा पिहला यंũमानव तयार केला, जो िडिजटल पȠतीने चालतो. यंũमानव ची िनयुƅी 
सामाɊतः  उȋादन युिनट्समȯे केली जाते. तुʉाला यंũमानव बनवǻात ˢार˟ आहे का? घरबसʞा उपलɩ 

असलेʞा काही गोʼीǉंा मदतीने यंũमानव हाताची कठपुतळी बनवǻाचा Ůयȉ कŝया.

तुमचा यंũमानव हाताची कठपुतळी 
बनवǻाची येथे एक कʙना आहे.

काही जुने पुǪे, फोम शीट, जुने िटन, तपिकरी कागदाǉा िकराणा िपशʩा, बोʐ, नट, जुनी खेळणी इȑादी वापरा.

पŐट, काǬा, कागद, बाटलीǉा टोɗा, खेळǻाचे पीठ इȑादी वापŝन तुʉी तुमचे यंũमानव सजवू शकता.
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एक उदाहरण जेथे त े
वापरले जाते:

गियरच ेनाव:

एक उदाहरण जेथे त े
वापरले जाते:

गियरच ेनाव:

एक उदाहरण जेथे त े
वापरले जाते:

गियरच ेनाव:

य ांत्रिक - गिअर

अनेक याांत्रिक उपकरणाांमध्ये िीअर्स वापरले जातात. ते अनेक महत्त्वाच्या नोकर्‍या करतात, परांतु र्वासत 
महत्त्वाच ेम्हणजे, ते मोटार चालवलेल्या उपकरणाांमध्ये गियर कमी करतात. उदाहरण म्हणून गियरच ेनाव 

आणण त्या प्रकारचे गियर वापरणार्या यांि च ेनाव ललहा.

गियरच ेनाव:

एक उदाहरण जेथे त े
वापरले जाते:
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7-C1

1-C1 2-C2 1-C1 2-C2 1-C1

1-C2 2-C2 1-C2 2-C2 1-C2

1-C2 5-C1 1-C2

1-C2 5-C1 1-C2

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

2-C1 1-C2 1-C1 1-C2 2-C1

3-C1 1-C2 3-C1

7-C1

7-C1

1-C1 1-C2 1-C1 1-C2 1-C1 1-C2 1-C1

2-C1 1-C2 1-C1 1-C2 2-C1

1-C1 1-C2 1-C1 1-C2 1-C1 1-C2 1-C1

2-C1 1-C2 1-C1 1-C2 2-C1

1-C1 1-C2 1-C1 1-C2 1-C1 1-C2 1-C1

2-C1 1-C2 1-C1 1-C2 2-C1

1-C1 1-C2 1-C1 1-C2 1-C1 1-C2 1-C1

7-C1

कोड िंग - पिक्सेल आर्ट
ऱपऱेल्या प्रतिमाांची पपक्सेऱ आर्ट ियार करूया! C 1, C 2 आपऱे आळडिे दोन रांग तनळडा. सूचनाांनुसार

प्रत्येक ओल रांगळा. चऱा काय ि ेपाहूया!
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पंक्ती 1 4 2 4

पंक्ती 2 4 1 1 4

पंक्ती 3 3 4 3

पंक्ती 4 3 2 1 1 3

पंक्ती 5 2 6 2

पंक्ती 6 1 2 1 5 1

पंक्ती 7 1 8 1

पंक्ती 8 3 2 2 3

पंक्ती 9 4 2 4

पंक्ती 10 4 2 4रंग तपकिरी

रंग हिरळा

रंग हिरळा Color Red रंग निला रंग हिरळा

रंग तपकिरी

रंग ऱाऱ रंग निला रंग हिरळा

रंग हिरळा

रंग हिरळा रंग निला रंग हिरळा

रंग हिरळा

कोड िंग - पिक्सेल आर्ट
ऱपऱेल्या प्रनतमांची पपक्सेऱ आर्ट तयार िरूया! C 1, C2 आपऱे आळडते दोि रंग निळडा. सूचिांिुसार प्रत्येि

ओल रंगळा. चऱा िाय उमर्त ेपािूया!

रंग पपळला

रंग निला रंग हिरळा

रंग
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4 1 1 1 2 2 1 1

1 1 8 2 1 2 4 2

1 2 1 2 1 3 3 3

2 3 2 2 3 1 1 2

1 2 1 4

कोड िंग - पिक्सेल आर्ट
ऱपऱेल्या प्रतिमाांची पपक्सेऱ आर्ट ियार करूया! आपऱी पेन्ससऱ उचऱा आणि सूचनाांच्या

तनरे्दशानुसार प्रत्येक ओल काढा. चऱा काय उमर्ऱे ि ेपाहूया!
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7-C1

3-C1 1-C2 3-C1

2-C1 2-C2 3-C1

3-C1 1-C2 3-C1

3-C1 1-C2 3-C1

3-C1 1-C2 3-C1

3-C1 1-C2 3-C1

2-C1 3-C2 2-C1

7-C1

7-C1

2-C1 3-C2 2-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

5-C1 1-C2 1-C1

4-C1 1-C2 2-C1

3-C1 1-C2 3-C1

2-C1 1-C2 4-C1

1-C1 5-C2 1-C1

7-C1

7-C1

1-C1 5-C2 1-C1

4-C1 1-C2 2-C1

3-C1 1-C2 3-C1

4-C1 1-C2 2-C1

5-C1 1-C2 1-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

2-C1 3-C2 2-C1

7-C1

कोड िंग - पिक्सेल आर्ट
ऱपऱेल्या प्रतिमाांची पपक्सेऱ आर्ट ियार करूया! C 1, C 2 आपऱे आळडिे दोन रांग तनळडा. सूचनाांनुसार प्रत्येक ओल

रांगळा. चऱा काय उमर्ि ेपाहूया!
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7-C1

4-C1 1-C2 2-C1

3-C1 2-C2 2-C1

2-C1 1-C2 1-C1 1-C2 2-C1

1-C1 1-C2 2-C1 1-C2 2-C1

1-C1 5-C2 1-C1

4-C1 1-C2 2-C1

4-C1 1-C2 2-C1

7-C1

7-C1

1-C1 5-C2 1-C1

1-C1 1-C2 5-C1

1-C1 4-C2 2-C1

5-C1 1-C2 1-C1

5-C1 1-C2 1-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

2-C1 3-C2 2-C1

7-C1

7-C1

3-C1 2-C2 2-C1

2-C1 1-C2 4-C1

1-C1 1-C2 5-C1

1-C1 4-C2 2-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

2-C1 3-C2 2-C1

7-C1

कोड िंग - पिक्सेल आर्ट
ऱपऱेल्या प्रतिमाांची पपक्सेऱ आर्ट ियार करूया! C 1, C 2 आपऱे आळडिे दोन रांग तनळडा. सूचनाांनुसार प्रत्येक ओल

रांगळा. चऱा काय उमर्ि ेपाहूया!
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7-C1

1-C1 5-C2 1-C1

5-C1 1-C2 1-C1

4-C1 1-C2 2-C1

3-C1 1-C2 3-C1

2-C1 1-C2 4-C1

2-C1 1-C2 4-C1

2-C1 1-C2 4-C1

7-C1

7-C1

2-C1 3-C2 2-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

2-C1 3-C2 2-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

2-C1 3-C2 2-C1

7-C1

7-C1

2-C1 3-C2 2-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

1-C1 1-C2 3-C1 1-C2 1-C1

2-C1 4-C2 1-C1

5-C1 1-C2 1-C1

4-C1 1-C2 2-C1

1-C1 3-C2 3-C1

7-C1

कोड िंग - पिक्सेल आर्ट
ऱपऱेल्या प्रतिमाांची पपक्सेऱ आर्ट ियार करूया! C 1, C 2 आपऱे आळडिे दोन रांग तनळडा. सूचनाांनुसार प्रत्येक ओल

रांगळा. चऱा काय उमर्ि ेि ेपाहूया!...
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SUN + FUN (hint : F=8; U=6) SWIM

I + DO IT
Solution : 

I + WE FUN
Solution : 

 िŢɐ अंकगिणत
"िदशािनदőश:
1. Ůȑेक अƗरे िभɄ िसंगल अंक दशŊवते. शूɊ हा कधीही कोणȑाही संƥेचा पिहला अंक नसतो.
२. जर एकापेƗा जाˑ वेळा अƗरे वापरली गेली तर ती समान अंक दशŊवते. खाली िदलेʞा सम˟ांचे िनराकरण
एकापेƗा जाˑ असू शकते.
3. आपʞासाठी एक पूणŊ केले गेले आहे.
4.िŢɐ अंकगिणत िवषयी अिधक जाणून घेǻासाठी संदभŊ पũकाचा संदभŊ

HOP + HOP FROG

Solution : 

Solution : H=6; O=0; P=4; F=1; R=2; G=8

604+604 1208

ON + ON UP
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 िŢɐ अंकगिणत
"िदशािनदőश:
1. Ůȑेक अƗरे िभɄ िसंगल अंक दशŊवते. शूɊ हा कधीही कोणȑाही संƥेचा पिहला अंक नसतो.
२. जर एकापेƗा जाˑ वेळा अƗरे वापरली गेली तर ती समान अंक दशŊवते. खाली िदलेʞा सम˟ांचे िनराकरण
एकापेƗा जाˑ असू शकते.
3. आपʞासाठी एक पूणŊ केले गेले आहे.
4.िŢɐ अंकगिणत िवषयी अिधक जाणून घेǻासाठी संदभŊ पũकाचा संदभŊ

A x A BA

Solution : 

Solution : A=6; B=3

6 x 6 36

A x AB CA
Solution : 

A x BB CAD
Solution : 

ABC x 9 BDA

AA x BB DADC
Solution : 
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उȅर : 

उȅर : 

 िŢɐ अंकगिणत
"िदशािनदőश:
1. खाली असलेʞा बॉƛमधील सोʞूशɌसह ˢतः िŢɐ अंकगिणत कोडे बनवा. आपʞा कुटंुबातील सद˟ांना
िकंवा िमũांना ȑांचे िनराकरण करǻास सांगा. हे कोडे बनिवǻासाठी िनयमांचे अनुसरण करा.
िनयम १: Ůȑेक अƗरे िभɄ एकल अंक दशŊिवतो. शूɊ हा कधीही कोणȑाही संƥेचा पिहला अंक नसतो.
िनयम २: जर एखादा अƗर एकापेƗा जाˑ वेळा वापरला गेला तर ȑाचा अथŊ असा आहे की तो समान अंक आहे.
खाली िदलेʞा सम˟ांचे िनराकरण एकापेƗा जाˑ असू शकते.
२.िŢɐ अंकगिणत िवषयी अिधक जाणून घेǻासाठी संदभŊ पũकाचा संदभŊ ƽा. "

उȅर : 

उȅर : 

उȅर : 
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