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खेल पğकाǐरता का ͪवकास और Ĥभाव 
 

आलोक अĒवाल 

संकायाÚ य¢ (पğकाǐरता एवं जनसंचार) 
Įी कृç णा ͪवæ वͪवɮयालय, छतरपुर (म.Ĥ.) 

 

सारांश 

खेल पğकाǐरता आधुǓनक पğकाǐरता का एक मह×वपूण[ और लोकͪĤय ¢ेğ है, िजसने खेलɉ को 

केवल मनोरंजन तक सीͧमत न रखकर सामािजक, आͬथ[क, सांèकृǓतक और राजनीǓतक ͪवमश[ का 

Ǒहèसा बना Ǒदया है। Ĥारंͧभक दौर मɅ खेल समाचार केवल समाचार पğɉ के छोटे कॉलम तक 

सीͧमत थे, लेͩकन समय के साथ रेͫडयो, टेलȣͪवजन, इंटरनेट और सोशल मीͫडया के ͪवकास ने 

खेल पğकाǐरता के èवǾप को पूरȣ तरह बदल Ǒदया। आज खेल पğकाǐरता केवल मैचɉ के 

पǐरणाम बताने तक सीͧमत नहȣं है, बिãक ͨखलाͫड़यɉ के åयिÈत×व, खेल ͪवæलेषण, तकनीकȧ 

पहलुओ,ं खेल Ĥबंधन, खेल नीǓत, Ĥायोजन और खेल संèकृǓत को भी Ĥèतुत करती है। यह शोध 

पğ खेल पğकाǐरता के ऐǓतहाͧसक ͪवकास, वत[मान èवǾप, सामािजक Ĥभाव, आͬथ[क मह×व, 

चुनौǓतयɉ और भͪवçय कȧ संभावनाओ ंका ͪवæलेषण Ĥèतुत करता है। 
 

बीज शÞद 

खेल पğकाǐरता, मीͫडया, खेल संèकृǓत, ͫडिजटल पğकाǐरता, खेल ͪवæलेषण, सोशल मीͫडया, ͨखलाड़ी, 

जनसंचार। 

 

1. Ĥèतावना 

पğकाǐरता समाज का दप[ण मानी जाती है। यह समाज मɅ घǑटत घटनाओ,ं ͪवचारɉ और 

उपलिÞधयɉ को जनता तक पहु ँचाने का काय[ करती है। पğकाǐरता के ͪवͧभÛन ¢ेğɉ मɅ खेल 

पğकाǐरता का ͪवशेष èथान है, Èयɉͩक खेल मानव जीवन मɅ मनोरंजन, èवाèØय, ĤǓतèपधा[ और 

राçĚȣय गौरव से जुड़ा हुआ ͪवषय है। 
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खेल पğकाǐरता वह ¢ेğ है िजसमɅ खेलɉ से संबंͬ धत समाचार, घटनाओ,ं ͨखलाͫड़यɉ, 

ĤǓतयोͬगताओ,ं रणनीǓतयɉ और खेल जगत कȧ गǓतͪवͬधयɉ का संकलन, ͪवæलेषण एवं Ĥसारण 

ͩकया जाता है। आधुǓनक समय मɅ खेल पğकाǐरता ने एक èवतंğ और Ĥभावशालȣ मीͫडया ¢ेğ 

का Ǿप ले ͧलया है। 

 

भारत जैसे देश मɅ ͩĐकेट, हॉकȧ, फुटबॉल, कबɬडी, कुæती, बैडͧमटंन और अÛय खेलɉ कȧ 

लोकͪĤयता ने खेल पğकाǐरता के ͪवèतार मɅ मह×वपूण[ भूͧमका Ǔनभाई है। खेल पğकाǐरता ने न 

केवल ͨखलाͫड़यɉ को पहचान Ǒदलाई बिãक खेल संèकृǓत के ͪवकास और युवाओ ंको Ĥेǐरत करने 

मɅ भी योगदान Ǒदया है। 

 

2. शोध के उƧेæय 

1. खेल पğकाǐरता के ऐǓतहाͧसक ͪवकास का अÚययन करना। 

2. खेल पğकाǐरता के ͪवͧभÛन माÚयमɉ का ͪवæलेषण करना। 

3. खेल पğकाǐरता के सामािजक एवं आͬथ[क Ĥभावɉ को समझना। 

4. ͫडिजटल युग मɅ खेल पğकाǐरता के पǐरवत[नɉ का अÚययन करना। 

5. खेल पğकाǐरता कȧ वत[मान चुनौǓतयɉ और भͪवçय कȧ संभावनाओ ंका ͪवæलेषण करना। 

 

3. शोध पƨǓत 

यह शोध पğ वण[ना×मक एवं ͪवæलेषणा×मक शोध पƨǓत पर आधाǐरत है। इसमɅ ɮͪवतीयक 

İोतɉ जैसे पुèतकɅ , शोध पğ, समाचार पğ, पǒğकाए,ँ ऑनलाइन सामĒी एवं मीͫडया अÚययन से 

संबंͬधत सामĒी का उपयोग ͩकया गया है। 

 

4. खेल पğकाǐरता कȧ अवधारणा 

खेल पğकाǐरता जनसंचार का वह ¢ğे है िजसमɅ खेलɉ से जुड़ी सूचनाओ ंका संĒह, संपादन और 

Ĥसारण ͩकया जाता है। इसमɅ खेल समाचार, मचै ǐरपोट[, ͨखलाͫड़यɉ के सा¢ा×कार, ͪवशेष£ 
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ͪवæलेषण, खेल समी¢ा और खेल संबंधी ͪवशेष लेख शाͧमल होते हɇ।  एक सफल खेल पğकार 

को खेल कȧ जानकारȣ के साथ -साथ पğकाǐरता के ͧसƨांतɉ , आकंड़ɉ के ͪवæलेषण और लेखन 

कौशल का £ान होना आवæयक है। 

 

5. खेल पğकाǐरता का ऐǓतहाͧसक ͪवकास 

5.1 Ĥारंͧभक काल - खेल पğकाǐरता का Ĥारंभ समाचार पğɉ से हुआ। Ĥारंभ मɅ खेल समाचारɉ 

को सीͧमत èथान Ǒदया जाता था। समाचार पğɉ मɅ ͩĐकेट, फुटबॉल और ओलंͪपक जैसी 

ĤǓतयोͬगताओ ंके पǐरणाम Ĥकाͧशत ͩकए जाते थे। भारत मɅ अंĒेजɉ के समय खेल पğकाǐरता 

का ͪवकास Ĥारंभ हुआ। ͩĐकेट कȧ लोकͪĤयता बढ़ने के साथ खेल समाचारɉ कȧ मांग भी बढ़ȣ। 

 

5.2 रेͫडयो युग - रेͫडयो ने खेल पğकाǐरता को नई Ǒदशा दȣ। रेͫडयो कमɅĚȣ ने खेलɉ को घर-घर 

तक पहु ँचाया। ͪवशेष Ǿप से ͩĐकेट कमɅĚȣ ने Įोताओ ंमɅ खेल के ĤǓत ǽͬच बढ़ाई। रेͫडयो ने उन 

लोगɉ तक भी खेल पहु ँचाया जो मदैान मɅ जाकर मैच नहȣं देख सकते थे। 

 

5.3 टेलȣͪवजन युग - टेलȣͪवजन के आगमन से खेल पğकाǐरता मɅ ĐांǓतकारȣ पǐरवत[न आया। 

लाइव Ĥसारण, ǐरÜले, ͪवशेष£ ͪवæलेषण और Ǻæय ĤèतुǓत ने खेल पğकाǐरता को अͬधक 

Ĥभावशालȣ बना Ǒदया। खेल चैनलɉ के ͪवकास ने खेल पğकारɉ और ͪवæलेषकɉ के ͧलए नए 

अवसर पैदा ͩकए। 

 

5.4 ͫडिजटल और सोशल मीͫडया युग - इंटरनेट और सोशल मीͫडया ने खेल पğकाǐरता को 

तेज, संवादा×मक और वैिæवक बना Ǒदया है। आज वेबसाइट, मोबाइल ऐप, यूɪयूब चैनल, 

पॉडकाèट और सोशल मीͫडया Üलेटफॉम[ खेल समाचारɉ के Ĥमुख माÚयम बन चुके हɇ। ͫडिजटल 

पğकाǐरता के कारण दश[क तु रंत पǐरणाम, ͪवæलेषण और ͨखलाͫड़यɉ कȧ ĤǓतͩĐया ĤाÜत कर 

सकते हɇ। 
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6. भारत मɅ खेल पğकाǐरता का ͪवकास 

भारत मɅ खेल पğकाǐरता का ͪवकास मुÉय Ǿप से ͩĐकेट कȧ लोकͪĤयता के साथ हुआ। 

èवतंğता के बाद खेल समाचारɉ को समाचार पğɉ मɅ अͬधक èथान ͧमलने लगा। भारतीय खेल 

पğकाǐरता ने ओलंͪपक, एͧशयाई खेलɉ, राçĚमंडल खेलɉ और राçĚȣय ĤǓतयोͬगताओ ं को भी 

åयापक कवरेज Ĥदान ͩकया। भारतीय खेल पğकाǐरता के ͪवकास मɅ Ǔनàनाटनसुार Ĥमखु 

योगदान रहे -  

खेल पǒğकाओ ंका Ĥकाशन 

रेͫडयो कमɅĚȣ 

खेल चैनलɉ का ͪवèतार 

ͫडिजटल मीͫडया का ͪवकास 

सोशल मीͫडया Üलेटफॉम[ 
 
7. खेल पğकाǐरता के Ĥमुख माÚयम 

7.1 समाचार पğ - समाचार पğ खेल पğकाǐरता का पारंपǐरक माÚयम हɇ। इनमɅ खेल समाचार, 

संपादकȧय, ͪवæलेषण और ͪवशेष ǐरपोट[ Ĥकाͧशत होती हɇ। 

7.2 रेͫडयो - रेͫडयो ने खेलɉ को सुनने कȧ संèकृǓत ͪवकͧसत कȧ। कमɅĚȣ इसका सबसे लोकͪĤय 

Ǿप रहा। 

7.3 टेलȣͪवजन - टेलȣͪवजन ने खेल पğकाǐरता को Ǻæया×मक और अͬधक Ĥभावशालȣ बनाया। 

7.4 ͫडिजटल मीͫडया - वेबसाइट और सोशल मीͫडया ने खेल पğकाǐरता को तेज गǓत Ĥदान कȧ 

है। 
 
8. खेल पğकाǐरता का सामािजक Ĥभाव 

8.1 खेल संèकृǓत को बढ़ावा - खेल पğकाǐरता ने समाज मɅ खेलɉ के ĤǓत जागǾकता बढ़ाई है। 

इससे युवाओ ंको खेलɉ मɅ भाग लेने कȧ Ĥेरणा ͧमलती है। 

8.2 ͨखलाͫड़यɉ को पहचान - मीͫडया कवरेज के माÚयम से ĤǓतभाशालȣ ͨखलाͫड़यɉ को राçĚȣय 

और अंतरराçĚȣय पहचान ͧमलती है। 
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8.3 राçĚȣय भावना का ͪवकास - खेल पğकाǐरता देशवाͧसयɉ मɅ एकता और राçĚȣय गौरव कȧ 

भावना उ×पÛन करती है। 

8.4 मǑहला खेलɉ को Ĥो×साहन - खेल पğकाǐरता ने मǑहला ͨखलाͫड़यɉ और मǑहला खेल 

ĤǓतयोͬगताओ ंको भी मंच Ĥदान ͩकया है। 

 

9. खेल पğकाǐरता का आͬथ[क Ĥभाव 

खेल आज एक बड़ा उɮयोग बन चुका है। खेल पğकाǐरता ने ͪव£ापन, Ĥायोजन और मीͫडया 

अͬधकारɉ के माÚयम से आͬथ[क गǓतͪवͬधयɉ को बढ़ावा Ǒदया है।  इसके आͬथ[क Ĥभावो मɅ खेल 

चैनलɉ कȧ वृͪ ƨ, ͪव£ापन बाजार का ͪवèतार, ͨखलाͫड़यɉ कȧ Ħांड वैãय ूमɅ वृͪ ƨ , खेल आयोजनɉ 

कȧ लोकͪĤयता Ĥमुख हɇ। 

 

10. खेल पğकाǐरता और तकनीकȧ पǐरवत[न 

तकनीक ने खेल पğकाǐरता को अͬधक आधुǓनक बनाया है। नई तकनीकɉ का उपयोग डेटा 

एनाͧलͧसस, आǑट[ͩफͧशयल इंटेͧलजɅस, लाइव èĚȣͧमगं, सोशल मीͫडया ǐरपोǑटɍग, वचु [अल 

ǐरयͧलटȣ आǑद मɅ ͩकया जाता है। इन तकनीकɉ ने दश[कɉ को खेलɉ का नया अनुभव Ĥदान 

ͩकया है। 

 

11. खेल पğकाǐरता कȧ चुनौǓतया ँ

11.1 Ǔनçप¢ता कȧ चुनौती - कभी-कभी लोकͪĤय ͨखलाͫड़यɉ या टȣमɉ को अͬधक मह×व देने से 

पğकाǐरता कȧ Ǔनçप¢ता Ĥभाͪवत होती है। 

11.2 åयावसायीकरण - ͪव£ापन और åयवसाǓयक Ǒहतɉ के कारण खेल पğकाǐरता मɅ बाजार का 

Ĥभाव बढ़ा है। 

11.3 फेक Ûयूज - सोशल मीͫडया के कारण गलत सूचनाओ ंका Ĥसार बड़ी चुनौती बन गया है। 

11.4 ͪवशेष£ता कȧ कमी - खेल पğकार को खेल के Ǔनयमɉ, तकनीक और आकंड़ɉ कȧ गहरȣ 

समझ होना आवæयक है। 
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12. भͪवçय मɅ खेल पğकाǐरता कȧ संभावनाए ँ

भͪवçय मɅ खेल पğकाǐरता और अͬधक ͫडिजटल एवं तकनीकȧ आधाǐरत होगी। इसके संभाͪवत 

ͪवकास एआई आधाǐरत खेल ͪवæलेषण, åयिÈतगत खेल सामĒी, इंटरैिÈटव ǐरपोǑटɍग, डेटा 

आधाǐरत पğकाǐरता, मोबाइल पğकाǐरता आǑद हɇ। 

 

Ǔनçकष[ 

खेल पğकाǐरता ने खेलɉ को समाज के åयापक ¢ेğ से जोड़ने मɅ मह×वपूण[ भूͧमका Ǔनभाई है। 

यह केवल खेल समाचारɉ का माÚयम नहȣं बिãक ͨखलाͫड़यɉ, दश[कɉ, खेल संèथाओ ंऔर समाज के 

बीच संवाद का माÚयम बन चुकȧ है। समय के साथ खेल पğकाǐरता ने समाचार पğɉ से ͫडिजटल 

Üलेटफॉम[ तक लंबी याğा तय कȧ है। आज यह मीͫडया उɮयोग का एक Ĥभावशालȣ ¢ğे है जो 

खेल संèकृǓत, राçĚȣय भावना और आͬथ[क ͪवकास को बढ़ावा देता है। भͪवçय मɅ तकनीक और 

ͫडिजटल मीͫडया के ͪवèतार के साथ खेल पğकाǐरता और अͬधक Ĥभावशालȣ, तेज और जन-

कɅ Ǒġत बनने कȧ संभावना है। 
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