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فهرست مطالب

المان هاي گیمیفیکیشن و
مزایاي مورد انتظار

تعریف و پیشینه گیمیفیکیشن

طراحی و اجراي گیمیفیکیشن در 

سیستم آموزشی

جمع بندي و پیشنهادات

مقدمه و معرفی موضوع



مقدمه

:اطلاعات فناوري پیشرفت֎

 زمان و هزینه کاهش ،)زبانی سدهاي کرد برطرف حتی( زمان و مکان حذف مجازي، آموزش :مزایا

معایب: distractor، مونده جا موضوع این از آموزش و بالا رفته چیز همه جذابیت

آموزشی دوره هاي جذابیت افزایش براي مختلف  روش هاي֎

واقعی دنیاي چالش هاي و مشکلات حل براي بازي ها از استفاده֎

بازیکننوع خدمت الکترونیک

دانشجوآموزش

مشتريتجارت

بیمارسلامت

شهرونددولت
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یر بازيزمینه هایی غدر طراحی بازي و تکنیک هاي  المان هاي بازياز استفاده : گیمیفیکیشن֎

123 بازي گونگی

لذت بخش تر

پر بازده تر



گیمیفیکیشنتعریف 
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بازي ها؟چرا 

.افراد هستندکردن  سرگرمو  جذب، انگیزهچون بازي ها، سال هاي بسیاري است که مشغول ایجاد ֎

بازیکنان رضایتجلب = اصلی بازي ها  هدف֎

:تا دریابیمهمه جانبه بازي ها و بازیکنان  تحلیل

o می توانند بازیکنان را جذب و وفادار خود کنند چطورآنها

o نیز، عایدي براي آنها نداردموارد طوري که ساعت ها، روزها و ماه هاي بسیاري از وقت خود را صرف بازي  کنند که در اغلب به  .

.به این معنی نیست که همه چیز را به بازي تبدیل کندگیمیفیکیشن ֎

فیزیکی یا مجازي وجود داره که آن بازي را از دنیاي واقعی جدا می کند  مرزهر بازي یک در : حلقه جادویی֎

.جادویی قرار دهدحلقه را در درون حتی الامکان بازیکنان   -            

 مقیاس بازمان سپري شده 

)میلیونبه (دقیقه در ماه

تعداد بازیکن در ماه 

)به هزار(
بازي

60,000 250,000 Clash of clans
12,000 100,000 Angry birds
120,000 35,000 PES fifa
50,000 110,000 War craft



پیشینه گیمیفیکیشن

.  و مخترع بریتانیایی استفاده شدبرنامه نویس توسط نیک پِلینگ  2002کلمه گیمیفیکیشن نخستین بار در سال •

Hypeوقتی گارتنر آن را به ، 2012سال در • cycle  کرد، به صورت رسمی یک کلمه کلیدي شداضافه.

:باشدشروع شده  2002نیست که واقعا از سال گیمیفیکیشن چیزي البته •
گیمیفیکیشن در اسلام–

اکنون موضوع گیمیفیکیشن داغ تر از همیشه است ولی •

هستندزندگی تمام جهات پیاده سازي آن در مردم بدنبال •
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گیمیفیکیشن در تمام جهات زندگی
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استخراج المان هاي بازي

یشنگیمیفیک سیستم هاي در سرمایه گذاري•

 و یافت خواهد افزایش چشمگیري طرز به•
-2019 سال هاي طی در بازار این اندازه

 خواهد رشد دلار میلیارد 17.76 تا 2023
.یافت

 به گیمیفیکیشن پروژه هاي درصد 80•
.می شوند منتهی شکست

 از استفاده در نبایدهایی و بایدها واقع در•
.دارد وجود گیمیفیکیشن راهکارهاي
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ی طراحی سیستم مبتن

بر بازي گونگی

مزایاي مورد 

انتظار

المان هاي 

بازي گونگی

المان هاي

آموزشی

ویژگی هاي منحصر 

بفرد فراگیران

نگاشت
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امتیاز.1

بندي سطح.2
)برنزي، نقره اي، طلایی و پلاتینیوم(

مدال/ نشان.3
ن بهتری ،برترین، فعالان: هشت نشان

)خوش شانس، دوست یاب، پیشنهاد

تابلوي امتیازات.4

دعوت از دوستان.5

ادنظرسنجی و پیشنه.6

نوار پیشرفت.7

گردونه شانس.8

تعاملات اجتماعی.9

بازخورد.10

جریمه.11

12.
 پروفایل

شخصی

تکمیل اطلاعات

آواتار

ورود به سامانه.13

شمارش معکوس.14

رسانی اطلاع.15

حماسیمفاهیم .16

گیمیفیکیشنالمان هاي 
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ی طراحی سیستم مبتن

بر بازي گونگی

مزایاي مورد 

انتظار

المان هاي 

بازي گونگی
خدمات بانکی

ویژگی هاي منحصر 

بفرد فراگیران

المان هاي 
آموزشی

المان هاي 
بازي گونگی
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 محصولات و(نوع مزیت 

مورد انتظار) خدمات

وجه نقد

هر نوع از مزایا براي دریافت

تخفیف در سایر دوره ها

 شغلی فرصت هاي بهره مندي از اولویت استفاده از 

افزایش نمره

روش دریافت مزیت 

)  محصولات و خدمات(

مورد انتظار

پاداش هاي ثابت

پاداش هاي تصادفی

منتظرهپاداش غیر 

مجازي يپاداش ها

پاداش هاي گروهی
1/2نفره ضریب  5گروه هاي 

انتظارمزایاي مورد 
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ی طراحی سیستم مبتن

بر بازي گونگی

مزایاي مورد 

انتظار

المان هاي 

بازي گونگی
خدمات بانکی

المان هاي 
آموزشی

المان هاي 
بازي گونگی

مزایاي مورد 
انتظار

ویژگی هاي منحصر 

دبفرد مشتریان خر

ویژگی هاي منحصر 

فراگیرانبفرد 

مزایاي مورد 
انتظار
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جمع بندي و پیشنهادات

یشنگیمیفیک نظیر آموزشی سیستم هاي جذابیت افزایش جهت نوین رویکردهاي از استفاده֎

گیمیفیکیشن آیندة مطالعات استراتژیک توسعۀ براي جدید مدلی֎

.کرده ایم ارائه آتی تحقیقات براي جامعی پیشنهادات      -

:با فراگیران منحصربفرد ویژگی هاي بین قواعد استخراج֎

آنها از یک هر ارائه به قابل آموزشی خدمات•

بازي گونگی بر مبتنی المان هاي•

سیستم از آنها انتظار مورد مزایاي و•
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ی از توجه و شیبای

شما سپاســزارم


