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Nepedia · तर्क एवं तर्क 
गȡ नती कɺ पहे लȥ याँ

एक गाइड
हर एक को लȥ खे बȡ ना आउट फȡ ट, लाइन-अप और हȅडशेक कɺ गȡ नती कैसे करȀ

तीन श Ǻट, दो पȅट... कȡ तने आउट फȡ ट?
कüपना कɺ जȧ ए कȡ  आपकɺ अलमारी मȀ 3 श Ǻट हȅ: लाल, हरा और पीला। इसमȀ 2 पȅट के जोड़े भी हȅ: नीला और काला। आप कȡ तने अलग-
अलग पोशाकȀ  बना सकते हȅ?
आप उन सभी को सूचीबǀ कर सकते हȅ. नीली पȅट के साथ लाल श Ǻट. काली पȅट के साथ लाल श Ǻट. फȡ र हरे रंग के लȥ ए भी एसेा ही करȀ,
फȡ र पीले रंग के लȥ ए भी। हर जोड़ी पȅट के साथ हर श Ǻट मȀ एक बदलाव आता है।
सूची गȡ नȀ और आपको 6 पोशाकȀ  मȢ लȀगी। कुछ गुöत बात पर ôयान दȀ: 3 श Ǻट समय 2 पȅट बȡ üकुल 6 है। यह कोइǺ संयोग नहɻ है.

कमीज पȅट
लाल नीला
लाल काला

हरा नीला
हरा काला
पीला नीला
पीला काला

गुणा करने कɺ चाल
मुéय वȡ चार यह है और यह हर जगह काम करता है: जब आप पहले एक चुनाव और फȡ र एक ǫसरा अलग चुनाव करते हȅ, तो वȡ कüपाȀ कɺ
संéयाआȀ को गुणा करते हȅ। हर कमीज़ के साथ पतलून के 2 वȡ कüप हȅ, इस लȥ ए 3 कमीज़ाȀ से  3 × 2 = 6 जो ड़྽ याँ बनती  हȅ।
सबसे अƫɸ बात यह है कȡ  यह चलता रहता है। जोड़Ȁ एक तीसरी पसंद, जैसे 2 टोपी, और आप फȡ र से गुणा करȀ:  3 × 2 × 2 = 12 पू ြण
पोशाकྭ।  ĵòयेक नया वȡ कüप आपके पास पहले से मौजूद चीज़ाȀ को कइǺ गुना बढ़ा देता है।
इस कदम को गुणन सȥ ǀांत कहा जाता है। यह एक वȡ शाल लȥ Āटȸ ̑ग का Ǻय को एक òव रȞ त गणना मȀ बदल देता है।

का Ǻया õवȨ त उदाहरण एक आइसħɺम Āटȅड मȀ 4 ÷लेवर, 3 टॉ पȱ ̑ग और 2 शंकु ĵकार होते हȅ। य दȠ  आप ĵòयेक मȀ से एक चुनते हȅ तो आप
कȡ तनी अलग-अलग आइसħɺम बना सकते हȅ?

1. आप तीन अलग-अलग वȡ कüप चुनते हȅ: एक Āवाद, एक टॉ पȱ ̑ग, और एक शंकु।
2. गुणा करȀ टॉ पȱ ̑ग वȡ कüपाȀ Ǉारा Āवाद वȡ कüप:  4 × 3 = 12। 
3. गुणा करȀ कȡ  शंकु वȡ कüपाȀ Ǉारा:  12 × 2 = 24। उᄱर : 24 वȡ भȦ ǉ आइसħɺम

चीजाȀ को अĀतर देना
अब एक अलग पहेली आज़माएǽ : आप 3 खȨ लौनाȀ को एक पं èतȫ  मȀ कȡ तने तरीकाȀ से ǌव Āथȫ त कर सकते हȅ? इस बार चुनाव अलग-अलग
कोठ रȞ याȀ मȀ नहɻ हȅ। आपके जाते ही वे सȥ कुड़ जाते हȅ।
पं èतȫ  मȀ पहले Āथान के लȥ ए, आपके पास चुनने के लȥ ए 3 खȨ लौने हȅ। एक बार रखे जाने के बाद, ǫसरे Āथान के लȥ ए केवल 2 खȨ लौने ही
बचते हȅ। तो बस 1 खȨ लौना अं तȡ म Āथान के लȥ ए बचता है।
वȡ कüप अभी भी सȥ कुड़ रहे हȅ गुणा करȀ:  3 × 2 × 1 = 6 तरीके। हर  बार जब आप चीजाȀ को ħम मȀ रखते हȅ, तो इस तरह गȡ नती गȡ नȀ:
आपके पास कȡ तनी चीजȀ हȅ, इससे शुǮ करȀ और गुणा करȀ से 1 तक जाएǽ ।
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कारगर उदाहरण आपके पास 4 पुस्तकें और एक शेल्फ है। आप उन्हें कितने अलग-अलग ऑर्डर में रख सकते हैं?    
1. शेüफ पर पहले Āथान पर 4 संभा वȡ त पुĀतकȀ  हȅ।
2. ǫसरे Āथान पर 3 पुĀतकȀ  बची हȅ, इस लȥ ए  4 × 3 = 12 का गुणनफल  [ात करȀ।
3. तीसरे Āथान पर 2 पुĀतकȀ  बची हȅ:  12 × 2 = 24। 
4. अं तȡ म Āथान पर केवल 1 पुĀतक बची है:  24 × 1 = 24। उᄱर : 24 ऑ Ǻडर

हाथ मȢ लाने कɺ पहेली
पांच दोĀत मȢ लते हȅ, और हर कोइǺ एक-ǫसरे से ठɹक एक बार हाथ मȢ लाता है। कȡ तने हाथ मȢ लाना होता है?
सावधान, इसमȀ एक ट् वȡ Āट है।
ĵòयेक 5 मȢ İ 4 को ǫसरे हाथ से हȠ लाता है, इस लȥ ए आप कह सकते हȅ  5 × 4 = 20। ले क྾ न  वह ĵòयेक हाथ मȢ लाने को दो बार गȡ नता है:
एक बार जब आप मेरा हाथ हȠ ला रहे थे, और एक बार जब मȅ आपका हाथ हȠ ला रहा था। कȡ सी भी तरह से यह वही हाथ मȢ लाना है।
इस लȥ ए दोहरी गȡ नती सुधारने के लȥ ए 2 से भाग दȀ:  20 ÷ 2 = 10 बार हाथ  मȢ लाना। कȡ सी भी समूह का नȡ यम है: लोगाȀ कɺ संéया ×
उससे एक कम संéया, फȡ र 2 से भाग दȀ।

कारगर उदाहरण एक शतरंज èलब मȀ 7 खȨ लाड़ी हȅ, और ĵòयेक खȨ लाड़ी हर ǫसरे खȨ लाड़ी से ठɹक एक बार खेलता है। वह कȡ तने खेल
हȅ?
1. ĵòयेक 7 खȨ लाड़ी  7 × 6 = 42 देते ᅛए  6 वȡ रो धȤ याȀ का सामना करता है।
2. ले कȡ न ĵòयेक खेल कɺ गȡ नती दो बार कɺ गइǺ, ĵòयेक खȨ लाड़ी कɺ ओर से एक बार।
3. दोहरी गȡ नती सुधारने के लȥ ए 2 से भाग दȀ:  42 ÷ 2 = 21 . उƺर: 21 मैच।

याद रखȀ
★य दȠ  वȡ कüप अलग-अलग चीजȀ हȅ (एक श Ǻट और पȅट), तो ĵòयेक के लȥ ए वȡ कüपाȀ कɺ संéया गुणा करȀ है।
★चीज़ाȀ को ħम मȀ रखना? उलटी गȡ नती करȀ और गुणा करȀ: 4 चीजाȀ का मतलब है  4 × 3 × 2 × 1। 
★ हाथ मȢ लाना और हाइǺ-फाइव दो बार गȡ ने जाते हȅ (आपसे मुझ तक और मुझसे आप तक), इस लȥ ए गुणा करȀ, फȡ र 2 से भाग दȀ।
★ नȡ ǍȦ त नहɻ? पहले एक छोटे मामले के लȥ ए ĵòयेक कॉúबो को सूचीबǀ करȀ - य दȠ  आपकɺ सूची आपके गुणन से मेल खाती है, तो आपका नȡ यम काम करता है।

अब आप ĵयास करȀ
1) आपके पास 2 टोपी और 3 Āका Ǻफ हȅ। य दȠ  एक पोशाक मȀ एक टोपी और एक Āका Ǻफ है, तो आप कȡ तनी अलग-अलग पोशाकȀ  बना सकते हȅ?
उƺर: ________________
2) एक Āनैक पƯी, 4 ĵकार के जूस और 2 ĵकार के म फȡ न ĵदान करता है। य दȠ  आप ĵòयेक मȀ से एक चुनȀ तो जूस और म फȡ न के कȡ तने
संयोजन हȅ?
उƺर: ________________
3) एक सȅड वȡ च कɺ Ǫकान मȀ 3 ķेड, 4 फȡ लȴ ̑ग और 2 सॉस हȅ। आप ĵòयेक मȀ से एक चुनȀ. आप कȡ तने अलग-अलग सȅड वȡ च बना सकते
हȅ?
उƺर: ________________
4) आपके पास शेüफ पर एक पं èतȫ  मȀ रखने के लȥ ए 3 टǼा फȡ यां हȅ। आप उõहȀ कȡ तने अलग-अलग ऑ Ǻडर मȀ रख सकते हȅ?
उƺर: ________________
5) चार दोĀत एक फोटो के लȥ ए एक ही फाइल मȀ लाइन लगाते हȅ। कȡ तने अलग-अलग लाइन-अप संभव हȅ?
उƺर: ________________
6) छह बìचे एक पाटʃ मȀ हȅ, और ĵòयेक बìचा ठɹक एक बार ǫसरे बìचे को हाइǺ-फाइव करता है। कȡ तने हाइǺ-फाइव होते हȅ?
उƺर: ________________



7) आपके पास 5 शर्ट और कुछ जोड़ी पैंट हैं। यदि आप बिल्कुल 30 अलग-अलग शर्ट-और-पैंट पोशाकें बना सकते हैं, तो आपके पास पैंट के कितने जोड़े हैं?          
  
उƺर: ________________
8) आठ टीमȀ एक टू ǺनामȀट मȀ भाग लेती हȅ जहां ĵòयेक टीम ठɹक एक बार हर ǫसरी टीम से खेलती है। कुल कȡ तने खेल खेले जाते हȅ?

उƺर: ________________



1.  6
2.  8
3.  24

6.  15
7.  6
8.  28

उत्तर - स्वयं जांचें

4. 6 तरीके
5. 24 तरीके


