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प्रस्तािनता
ववभभन्न एिेंट यवुाओ ंकी नागररक भागीदारी और संगवत को आकार देत ेहैं। पररवार, स्कू ल, साथियो,ं गैर-सरकारी संगठनो,ं िीडिया।इस तथ्य के आधार 
पर, गैर-सरकारी संगठन (इसिें इसके पश्ात ्-एन.िी.ओ) यवुा संगवत और भागीदारी को बढावा देने के ललए िहत्वपकूण्ण भकूमिका वनभा सकते हैं, पररयोिना 
के पररणाि यवुाओ ंके काि के ललए एक नई, आकष्णक और अभभनव ववथध के रूप िें गैमिडफकेशन तत्वो ंकी गवतववथधयो ंको लागकू करने के ललएतिा 
प्रोत्ाडहत करने के ललए कें डरित हैं।
यकूरोपीय पररषद और सदस्य देशो ंकी सरकारो ंके प्रवतवनथधयो ंके अनुसार, “यवुा लोगो ंसे अपील करने और उनके िीवन पर अथधक प्रभाव सुवनजश्त करने 
के ललए, नई सेडटंग्स िहा ंयवुा लोग अपना सिय वबतात ेहैं, िसेै आधवुनक शहर बवुनयादी ढाचें और आभासी स्ान, साि ही साि नए ऑनलाइन और 
ऑफलाइन उपकरण,िसेैनए दृवटिकोण के रूप िेंगैमिडफकेशन का उपयोग करके।
यवुा लोगो ंकी क्िता को उिागर करने और ववकथसत करने के ललए यवुा दृवटिकोण गवतववथधयो ंिें नए दृवटिकोणो ंको शामिल करने की आवश्यकता ह।ै उन 
तरीको ंिें से एक जिन्ें बडे ध्ान और स्ीकृवत की आवश्यकता होती है वह गैमिडफकेशन काया्णन्वयन है।
गैमिडफकेशनखेल तत्वो ंऔर डिजिटल गेि डििाइन तकनीको ंकाअनुप्रयोगह ैिीसका उपयोग गैर-गेि सिस्याओ,ं िसेै व्यवसाय और सािाजिक प्रभाव 
चुनौवतयो ंके ललएहोता ह।ैयह लभक्त दश्णको ंके प्ररेणा, संगवत और योगदान को बढाने के साि-साि अपनी सडरिय भागीदारी के िाध्ि से आवश्यक 
पररणािो ंकी उपलब्धि बढाने के ललए एक िनोववज्ान और प्ररेणा-आधाररत दृवटिकोण है।पररयोिना के दौरान “यवुा संगवत के ललए डिजिटल गैमिडफकेशन” 
शोध गैिडफकेशन के तत्वो ंऔर उपकरणो ंके बारे िें डकया गया िा और अथधकाशं प्रासंमगक सकूचनाओ ंको इकट्ा करने के ललए उपयोग डकए िाने वाले 
ववभभन्न दृवटिकोण, जिसके पररणािस्रूप यवुा संगठनो ंको भशभक्त करने के ललए “यिुताओ ंके लिए फिजजटि गैमिफिकेशन के सताथ कैसे सिि होनता 
है”पुस्तिका का वनिा्णण हुआ। 
डदशावनददेश वनम्नललखखत ववषयो ंकाआवरण करेंगे:

• गैमिडफकेशन क्ा है?
• यह िहत्वपकूण्ण क्ो ंह?ै
• गैमिडफकेशनके सववोतृ्टिप्रकरण क्ा हैं?
• (डिजिटल) गैमिडफकेशन का उपयोग कैसे करें?
• िौिकूदा िुक्त टेम्पलेटस् और अनुप्रयोगो ंका उपयोग करके गेि कैसे बनाएं?
• लोकतंत्र, बरेोिगारी, नागररक िडुाव, स्ाययत्व, शावंत वनिा्णण, पया्णवरण, स्ानीय सिुदाय इत्ाडद िसेै ववभभन्न ववषयो ंपर बडी संख्ा िें यवुा लोगो ं
कोकैसेसमिभरितऔर भशभक्त करें?

एनिीओ, यवुा रिमिको ंऔर अन्य डहतधारको ंके ललए पुस्तिका तयैार ह।ैयह पररयोिना गैर-औपचाररक भशक्ा िें शैक्भणक दृवटिकोण के रूप िें डिजिटल 
गैमिडफकेशन की सिझ िें सुधार करेगीतिाभशक्ण के अभभनव तरीके को ििबकूत करेगी, इसे यवुाओ ंके बीच एक आकष्णक और एकीकृत उपकरण के 
रूप िें पेश करेगी। यहा ंपुस्तिका का पूिा संस्किण ढंूढें! 
http://socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-digital-gamification-for-youth/

http://socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-digital-gamification-for-youth/
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गैमिफिकेशनकीव्ताख्ता

1.1. गैमिफिकेशन क्ता है? 
वपछले दो दशको ंिें वालंछत व्यवहार को बढावा देने के ललए वातिववक िीवन परपरस्पर प्रभाविालने िें गैमिडफकेशन ववथधयो ंका उपयोग करके लोगो ंकी 
संख्ा िें वमृधि हुई ह।ैगेि डिजाइनर िसे्ी से्नेल िसेै कुछ दूरदशशी, एक प्रकार का गेिपोकैिीपज भववष्यवाणी करत ेहैं - भववष्य िें, जिसिें दैवनक िीवन 
िें सबकुछ गेिीफाईिबनिाऐगा,िसेैडकसी के दातंो ंको व्यायाि करने के ललए ब्रश करने से।  स्ीवन स्पीलबग्ण ने हाल ही िें एक डफल्म ‘रेिी पे्यर िन’ 
(2018) का प्रीमियर डकया है, जिसिें िानव िीवन के हर पहलकू िें लागकू गैमिडफकेशन के साि ऐसी आभासी वातिववकता दवुनया का उदाहरण ह।ैयह 
भशक्ा, सडरिय भागीदारी, यवुा काय्ण और अन्य िसेै क्ते्रो ंको संदर्भत करता ह।ैराति ेकी पहचान करने से पहले,जिसिेंगैमिडफकेशनसे सािाजिककरण 
तिा सािाजिक और रािनीवतक प्रडरियाओ ंिें यवुाओ ंके ज्ान, योग्यता और डहतो ंको बढाने िें िदद मिल सकती ह,ैखेल, गैमिडफकेशनऔर थसम्कूलेशन 
के क्ते्र िें ववशेषज्ो ंऔर लेखको ंके स्पटिीकरण के अनुसार,गैमिडफकेशनखुद की अवधारणा को सही तरीके से व्याख्ा करता ह।ैइस अवधारणा के अि्ण, 
काय्ण, प्रकार और उपकरणोकंो सिझने का पहला काय्ण यह स्ीकार करना ह ैडक “गैमिडफकेशन” शब्द “गेि” के बराबर नही ंह.ै As एक अवधारणा, 
गैमिडफकेशन को “गैर-खेल संदभभों िें गेि डिजाइन तत्वो ंका उपयोग,” िनोरंिन, भशक्ा, वैज्ावनक अन्वषेण, स्ास्थ्य देखभाल, आपातकालीन प्रबंधन 
िसेै उद्ोगो ंद्ारा उपयोग डकए िाने वाले िनोरंिन या ववपरीत - गंभीर खेलो ंसे पकूरी तरह से संबंथधत नही ंहोने के रूप िें सिझा िा सकता ह,ै शहर की 
योिना, इंिीवनयररंग या रािनीवत।गैमिडफकेशनलक्ष्य उत्ादकता से संबंथधत हैं;एक गेि िें वह जरूरत नही ंह।ै

गेमिडफकेशन अवधारणा भी खेल-आधाररत भशक्ा के उपयोग से अलग ह।ैगेि-आधाररत भशक्ा को ध्ान िें रखत ेहुए सीखने की प्रडरिया िें गेि का 
उपयोग शामिल ह,ैतो गैमिडफकेशन पकूरी तरह से एक गेि िें सीखने की प्रडरिया को बदल रहा ह।ैइसके अलावा, गैमिडफकेशन पकूरी तरह से डिजिटल 
प्रौद्ोमगकी से िडुा नही ंहोना चाडहए, क्ोडंक इसे डिजिटल िीडिया के अलावा अन्य तरीको ंसे पकूरा डकया िा सकता ह।ैगैर-डिजिटल ववथधयो ंको भी व्यापार 
के कई क्ते्रो ंिें व्यापक रूप से काया्णन्न्वत डकया िाता ह।ैइस अवधारणा के अग्रणी के रूप िें, भशक्ा, व्यापार और ववपणन िें गेमिगं-आधाररत ववथधयो ंका 
रिमिक रूप से उपयोग डकया िाता ह।ैहालाडंक, इस शोध िें रुचच के प्रािमिक क्ते्र औपचाररक और अनौपचाररक भशक्ा, यवुा काय्ण, नागररक भागीदारी, 
सािाजिक निीनतता, स्ास्थ्य देखभाल और आत्म-ववकास, भशक्ा, व्यापार और ववपणन िहत्व को ध्ान िें रखत ेहुए बने रहेंगे।

1.2. गैमिफिकेशन की विशेषतताएं
इसी प्रकार खेल के ललए, गैमिडफकेशन रणनीवत एक गेि की प्ररेक शक्क्त का उपयोग करती है और इसिेंऐसेघटक शामिल हैं:एक लक्ष्य जिसे हाथसल डकया 
िाना है, वनर्दटि वनयि, लक्ष्यतक कैसे पहंुचा िा सकता है, प्रवतडरिया प्रणाली िो प्रगवत को डदखाती ह,ै और िने िैकगोवनगल द्ारा सकूचीबधि स्चै्छिक 
भागीदारी का थसधिातं, साि ही साि सिय, प्रवतस्पधा्ण, सहयोग िसेै तत्व , इनाि संरचना, तिर, कहानी कहावनया,ं ब्ाि और सौदंय्णशास्त्र का वरि,काल्ण 
कप्प द्ारा िोडा गया।इस वगशीकरण के लेखक के आधार पर तत्वो ंको अथधक ववशेष रूप से या आि तौर पर वगशीकृत डकया िा सकता है।

हालाडंक, एक खेल के सबसे आि तत्व साि्णक कहावनया ंहैं,अवतार और उसके प्रोफाइल ववकास के िाध्ि से रहना पडता ह,ै िो अवतार की ओर व्यक्क्त 
और उसके दृवटिकोण का प्रवतवनथधत्व करता ह,ै खोि या काय्ण करता ह,ै अकं अर्ित करता ह ैऔर चचन् अर्ित करता ह,ै िो इन कायभों को आकार िें 
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पकूरा करने के दौरान प्राप्त उपलब्धियो ंको दशा्णता ह ैप्राप्ताकंऔर दृश्य प्रतीको ंके साि-साि कई प्रगवत तिर, प्रदश्णन ग्राफ और लीिरबोि्ण िें एक लक्ष्य की 
स्स्वत के साि संबंथधत स्स्वत, वपछले सेट की तलुना िें स्स्वत या अन्य “खखलाडडयो”ं िें डदखाई देत ेहैं।प्रते्क तत्व का अथधक ववभशटि वववरण ताललका 
1 िें पाया िा सकता ह।ै

िालिका 1.एकखमेिमेंखमेिित्व औि उनकमे  काय्य1

खेितत्व वििरण पे्ररक कताय्ष

खोि छोटे काय्ण, िो खखलाडडयो ं
को एक खेल के भीतर पकूरा 
करना है

खोिस्पटि लक्ष्य को प्रदान करती हैं, लक्ष्य के पररणािी पररणािो ंको प्रकाशियकरती हैं 
और एक दानी की स्स्वत िें खखलाडडयो ंकी काय्ण के िहत्व पर िोर देती हैं

अकं एक खेल के भीतर कुछ 
गवतववथधयो ंके ललए ििा 
पुरस्ार

अकं तत्ाल सकारात्मक सुदृढीकरण के रूप िें काय्ण करते हैं, िो वनष्ाडदत कायभों के 
ललए प्रदान डकए िाने वाले अथधकाशं आभासी पुरस्ारो ंका रूप लेत ेहैं

बिैसे उपलब्धियो ंके दृश्य 
प्रतिवुतकरण, जिन्ें एक खेल 
के भीतर एकत्र डकया िा 
सकता है

बिैसे सफलता के ललए खखलाडडयो ंकी जरूरत को पकूरा करत ेहैं और इस तरह लोगो ंको 
एक ििबकूत शक्क्त उदे्श्य के साि संबोथधत करत ेहैं, िो वातिववकस्स्वत प्रतीको ंके साि 
प्रदान करते हैं।बिैसे साझा अनुभवो ंऔर गवतववथधयो ंको संचाररत करके सिकूह पहचान 
को कि करत ेहैं और इस प्रकार संबधिता की भावना को बढाते हैं।इन तत्वो ंिें एक लक्ष्य 
सेडटंग फंक्शन और खखलाडडयो ंकी क्िता की भावना भी होती है।

प्रगवत तिर एक लक्ष्य की ओर एक 
खखलाडी की वत्णिान स्स्वत के 
बारे िें प्रवतडरिया

प्रगवत ति और प्रदश्णन ग्राफ दोनो ंप्रवतडरिया प्रदान करते हैं। प्रगवत तिरस्पटि लक्ष्य प्रदान 
करत ेहैं,लेडकन प्रदश्णन ग्राफ वपछले प्रदश्णनो ंके ललए खखलाडडयो ंके प्रदश्णन की तलुना 
करत ेहैं और इस प्रकार लक्ष्य के संबंध िें सुधार और प्रभुत्व अभभववन्यास को बढावा देने 
पर ध्ान कें डरित करते हैं

प्रदश्णन ग्राफ वपछले प्रदश्णन की तुलना िें 
प्येर के प्रदश्णन के बारे िें 
प्रवतडरिया

लीिरबोि्ण सभी खखलाडडयो ंकी सकूची, 
आितौर पर उनकी सफलता से 
रैंक होती है

व्यक्क्तगत लीिरबोि्ण प्रवतस्पधा्ण,उपलब्धि और शक्क्त उदे्श्यो ंको बढावा देते हैं।लीिरबोि्ण 
के शीष्ण पर खखलाडडयो ंके ललए, क्िता की भावनाएं उत्न्न हो सकती हैं, िबडक नीचे 
वाले लोग प्ररेणाहीन िहसकूस कर सकत ेहैं।लीिरबोि्ण, िो टीि स्ोर प्रदान करत ेहैं, टीि 
के सदस्यो ंको सािाजिक संबंधो ंकी भावनाओ ंको बढावा दे सकत ेहैं, क्ोडंक वे साझा 
लक्ष्यो ंऔर साझा अनुभवो ंके अवसरो ंद्ारा प्रदान डकए गए सहयोग और सािुदाययक 
गवतववथधयो ंपर िोर देत ेहैं ..

अि्णपकूण्ण 
कहावनयां

कहानी रेखा, िो खखलाडडयो ंके 
खेल िें रहत ेहैं

कहावनयो ंके भीतर ववभभन्न कहावनयो ंऔर साि्णक ववकलो ंकी पेशकश करके, स्राज्य 
की भावनाएं उत्न्न हो सकती हैं, लेडकन कहावनयो ंके प्ररेक चररत्र सकारात्मक भावनाओ ं
को बढा सकत ेहैं।कहावनया ं खखलाडडयो ंके डहतो ंको पकूरा कर सकती हैं और पररस्स्वत 
संबंधी संदभ्ण के ललए रुचच बढा सकती हैं।

अवतार एक खेलके भीतर  
खखलाडीदृश्य प्रवतवनथधत्वचुन 
सकत ेहैं 

प्रतिाववत अवतारो ंके बारे िें ववकल, िो गेिप् ेके ववभभन्न रूपो ंकी ओर अग्रसर हैं, 
स्ायत्तता की भावनाओ ंको बढावा दे सकत ेहैं।अवतार प्रदान करके और अवतार के 
साि ववकास प्रगवत करके सकारात्मक भावनाएं और भावनात्मक बंधन उत्न्न हो सकत े
हैं।

प्रोफाइल ववकास ऐसे अवतार से संबंथधत 
अवतार और दृवटिकोण का 
ववकास

1 Ibidem



9

अवतररक्त खेल तत्वो ंऔर यामंत्रकी अन्य लेखको ंद्ारा वर्णत हैं।नोट करने के ललए सबसे िकूल्यवान तिर, अनुस्ारक, संचार और सहयोग (ताललका 2) हैं:

िालिका 2. एक खमेि में अविरिक्त खमेि ित्व औि उनकमे  काय्य2

खेितत्व वििरण पे्ररक कताय्ष

तिर डकसी गेि का एक सेक्शन (भाग), 
जिसिें खखलाडी को ववभशटि लक्ष्यो ं
को पकूरा करने या गेि के लगातार 
अगले अनुभाग िें अमग्रि करने 
के ललए ववभशटि कायभों को करने की 
आवश्यकता होती ह।ै

अगले तिर तक पहंुचने के ललए खखलाडडयो ंको छोटे लक्ष्यो ंऔर अन्य 
खखलाडडयो ंके साि प्रवतस्पधा्ण द्ारा वनददेभशत डकया िाता ह।ैतिर बदलत े
सिय, खखलाडडयो ंको उपलब्धि और अथधक चुनौतीपकूण्ण कायभों की इछिा 
से प्ररेरत करत ेहैं।खखलाडी के उन्नयन को ववभशटि गेि िें पहंुचने वाले तिर 
से पहचाना िाता ह।ै

ररिाइंिर काय्ण करने के ललए खखलाडी को याद 
डदलाने के ललए अथधसकूचनाएं।

डकसी गेि िें सफल होने के ललए आवश्यक कायभों के बारे िें याद करके, 
रोचक और अमग्रि की आवश्यकता को बनाए रखा िाता ह।ै यह एक 
खेल के भीतर सीखने को प्रोत्ाडहत करता है।

संचार गेमिगं पया्णवरण के भीतर खखलाडडयो ं
के बीच सािाजिक बातचीत।

ववभभन्न प्रकार के संकेतो ंको पाररत करना, दूसरो ंको चुनौती देना, सलाह 
साझा करना, खेल िें िुद्ो ंपर चचा्ण करना और डकसी अन्य िानकारी का 
आदान-प्रदान करना सदस्यो ंके सिुदाय का गठन करना, िो एक दूसरे 
का सिि्णन करत ेहैं और चुनौती देत ेहैं।यह सकारात्मक सुदृढीकरण को 
बढावा दे सकता है, दोति बना रहा ह,ै िोड रहा ह,ै साि ही आत्म-सम्ान 
और सािाजिक िकूल्य भी बना सकता है।

सहयोग एक सहकारी खेल िें टीिवक्ण , िहा ं
टीिो ंके बीच प्रवतस्पधा्ण होती है।

खेल का सािाजिक पहलकू और आि लक्ष्य संबंथधत, सहकिशी दबाव, 
कनेक्शन, वफादारी और गहरी भागीदारी की भावना ववकथसत करता ह।ै

दूसरी तरफ, गैमिडफकेशन की अवधारणा िें ठोस िनोरंिन या गंभीर तत्वो ंिें खखलाडी की उतृ्टिता और अनुभव के बढने से कही ंअथधक दूरगािी लक्ष्य 
हैं।यहा ंतक डक यडद गैमिडफकेशन पकूरी तरह से डिजिटलकृत ह ैऔर दूसरो ंके साि संचार आभासी ह,ै तो भी व्यक्क्त को वातिववक िीवन स्स्वतयो ंपर 
लागकू करने के ललए ज्ान प्राप्त होता ह।ैनतीितन, अस्ायी उपकरण दीघ्णकाललक पररणाि िें योगदान देता ह।ैगैमिडफकेशन “प्येर” (िसेै वनयोक्ता, 
प्रवतभागी, काय्णकता्ण) के दृवटिकोण और व्यवहार को सीध ेबदलने के बिाय प्ररेणा को प्रभाववत करने का प्रयास करता ह।ैइसललए इसे प्ररेक प्रौद्ोमगडकयो ं
से अलग डकया िाना चाडहए िो व्यवहार और दृवटिकोण, पसंद वातिकुला और वनण्णय सिि्णन प्रणाली के प्रत्क् पररवत्णन के ललए हैं िो बहेतर और 
अथधक प्रभावी वनण्णय लेने िें सहायता करत ेहैं, वफादारी काय्णरिि ववपणन उदे्श्यो ंऔर ऊपर वर्णत गेिके ललए उपयोग डकए िाते ह।ैगैमिडफकेशन की 
अवधारणा पकूरी तरह से नई नही ंह ैक्ोडंक यह व्यापार और ववपणन के खेल-िसैी थसधिातंो ंके साि आता ह,ै इसललए, उनके सिान, उपयोगकता्ण के सिग्र 
िकूल्य वनिा्णण का सिि्णन करने के ललए गैमिडफकेशनकाउपयोग डकया िाता ह।ैचचत्र 

2 शहरीयकूरोप, गैमिडफकेशनिेंसववोत्तिप्रिाओकंीपुस्तिकाअत्ाधवुनक, 2016



10

चचत्र 1. गैममफिकमे शन द्ािा िाए गए सुधाि 

गैमिडफकेशन रणनीवत, प्ररेणा, प्रोत्ाहन, सगाई, उत्ादकता, संबंथधत, 
संतवुटि, गव्ण और अि्ण, आत्म-प्रगवत की भावना के साि-साि सिग्र व्यवहार 
पररवत्णन के उचचत काया्णन्वयन के द्ारा कायभों के डकसी भी ठोस क्ते्र िें चचपके 
वबना पहंुचा िा सकता ह।ैगैमिडफकेशन को लागकू करने से पहले इस अवधारणा 
का उपयोग करने के उदे्श्य को पररभावषत करना चाडहए - उपयोगकता्णओ ं
के ‘सेट (वनयोक्ता, छात्र, सिकूह, बच्े, ग्राहक इत्ाडद) का व्यवहार बदलना 
होगा, औरउन व्यवहारोपंरगैिडफकेशन के प्रभाव को ट्ैक करने के ललए लक्ष्यो ं
को स्ावपत करना होगा।प्रासंमगक लक्ष्य सिकूहो ंके साि मिलकरगैमिडफकेशन 
लक्ष्यीकरण इस अवधारणा के बडे िनोवैज्ावनक पररप्रके्ष्य को अभी भी अध्यन 
करने के ललए प्रकट करत ेहैं। हालाडंक यह ज्ात ह ैडक गैमिडफकेशनलागकू करने 
के सबसे िहत्वपकूण्ण कायभों िें से एकगैमिडफकेशनरणनीवत के लक्ष्यो ंके अनुसार 
काय्ण करने के ललए प्ररेणा को प्रोत्ाडहत करनाह।ैयह शोध गैर-औपचाररक 
भशक्ा और संभाववत यवुा रिमिको ं के सबसे सडरिय सहायक के रूप िें 
यवुाओ ं पर कें डरित ह,ै िो इसके ललए ववशेष डिप्ोिा या प्रिाण पत्र िागंे 
वबना औपचाररक भशक्ा िें नई क्िता िोडने िें रूचच रख सकत ेहैं।आिकल, 
यवुा व्यक्क्त सिुदाय की एक बहुत ही गवतशील इकाई ह,ै और पुराने व्यक्क्त 
की तलुना िें व्यवहार को बदलने की अथधक आवश्यकता ह।ैइसललए, 
यवुाओ ंद्ारा संचाललत सकारात्मक सािाजिक पररवत्णन के बारे िें बोलते हुए, 
गैमिडफकेशन की प्ररेक, आकष्णक और सशक्त सुववधाओ ंका उपयोग करने 
की प्रासंमगकता बहुत िहत्वपकूण्ण ह।ैअनौपचाररक भशक्ा के दृवटिकोण के संबंध 
िें व्यवहार पररवत्णन को पहंुचा िाना चाडहए,इसललए यह पकूरे सिाि के ललए 
डकसी की भकूमिका और प्रवतबधिता की सािान्य सिझ लाता ह।ैहालाडंक, एक 
शब्द के रूप िें प्ररेणा सभी को सिान रूप से संदर्भत करने के ललए बहुत 
व्यापक प्रतीत होती ह।ै ऐसे कई प्रकार के “खखलाडी” हैं जिनके व्यवहार उनके 
उदे्श्यो ंके अि्ण से सिझाया िा सकता है:

• अगर गैमिडफकेशन उपलब्धि, सफलता और प्रगवत पर िोर देता ह,ै तो 
एक ििबकूत उपलब्धि उदे्श्य वाले खखलाडडयो ंको प्ररेरत डकया िा सकता 
ह;ै
• एक ििबकूत शक्क्त उदे्श्य के साि खखलाडी - स्स्वत, वनयंत्रण और 
प्रवतयोमगता;
• एक ििबकूत संबधिता उदे्श्य के साि खखलाडी - सदस्यता और संबंथधत।

जिस तरह से व्यक्क्त अलग-अलग िा्इव पर प्रवतडरिया करता ह,ै उसके 
वपछले अनुभवो ं द्ारा वनधा्णररत डकया िाता है जिसिें िुख् रूप से वपछले 
उत्तिेना-प्रवतडरिया िसेैसंबंधशामिल होत े हैं।सकारात्मक या नकारात्मक 

अनुभव, िो पररणाि तक पहंुचने के ललए डकया गया ह,ै 
इसकी सिझ लाता ह,ै यही कारण ह ैडक खखलाडी को अपने 
कायभों की प्रवतडरिया प्राप्त करने की आवश्यकता क्ो ंहोती 
ह।ैतत्ाल प्रवतडरिया खखलाडी की प्ररेणा को वनयंमत्रत करने 
की अनुिवत देती ह,ै अगर इसे सकारात्मक या नकारात्मक 
सुदृढीकरण के रूप िें भेिा िाता ह,ै िो सकारात्मक 
उपलब्धियो ंके ललए पुरस्ार प्रदान करता ह।ैएक संभाववत 
पररणाि के रूप िें लक्ष्य को इसके िाध्ि से िाने के ललए 
गैमिडफकेशन और प्ररेणा की धारणा िें भी एक िहत्वपकूण्ण 
भकूमिका ह।ैसबसे पहले, लक्ष्य स्पटि रूप से पररभावषत और 
प्राप्त करने योग्य होना चाडहए।खखलाडी को अपने कायभों 
के िहत्व और लक्ष्य के पररणािो ंकी ओर अग्रसर होने की 
आवश्यकता को सिझने की आवश्यकता ह।ैखखलाडी को 
गैमिडफकेशन का उपयोग करने िें डदलचस्पी रखने के कुछ 
और कारण हैं, दक्ताओ ंिें सुधार करने और नए कौशल 
हाथसल करने की िरूरत ह,ै जिसिें लोगो ं के व्यक्क्तगत 
कौशल िें कडठनाई के तिर के ललए अनुककू ललत गेमिगं 
तकनीको ंका उपयोग करने और उन्ें धीरे-धीरे सुधारने का 
अवसर ह।ैसािाजिक बातचीत, सािाजिक प्रभाव, िान्यता 
और संबंथधतता की आवश्यकता के अनुरूप, गैमिडफकेशन 
के डििाइनरो ंद्ारा उपयोग की िाने वाली प्ररेणा का एक 
अभभन्न डहस्ा ह।ैसािाजिक प्रभाव डकसी व्यक्क्त की 
धारणा को संदर्भत करता ह ैडक दूसरो ंके डकतने िहत्वपकूण्ण 
हैं और वे खखलाडी से गैिीडफकेशन िें क्ा अपेक्ा करत े
हैं।यह कुछ प्रकार की प्रवतडरिया भी ह,ै उदाहरण के ललए, 
“पसंद” या डटप्पभणयो ं के रूप िें अन्य खखलाडडयो ं द्ारा 
डदया िाता ह,ै और यह िान्यता की धारणा को सकारात्मक 
रूप से प्रभाववत कर सकता ह:ैअथधक व्यक्क्तगत 
उम्ीदवारो ंऔर पय्णवेक्को ं/ सह-खखलाडडयो ंकी िान्यता 
के ललए सिि्णन िहसकूस करता ह,ै बहेतर यह दूसरो ंकी उन 
अपेक्ाओ ं को अनुरूप िानता ह।ैिान्यता प्राप्त करने से 
सिुदाय के ललए एक पारस्पररक लाभ के रूप िें ववचार करत े
हुए, गैमिडफकेशन के उपयोग और काया्णन्वयन के प्रवत 
सकारात्मक दृवटिकोण भी बनता ह।ैटाम्पेरे ववश्वववद्ालय 
के वैज्ावनको ं के िुतावबक, पारस्पररक लाभ, सािाजिक 
प्रभाव और िान्यता ने गैिीडफकेशन से बढत ेसािाजिक 
लाभ से अपना अि्ण बढाया ह ैिब तिाकथित खखलाडडयो ं
का नेटवक्ण  उनकी संख्ा बढाकर उिागर करता ह।ैयह 
तंत्र कुछ दृवटिकोण पैदा करता ह ैऔर थसस्ि का उपयोग 
िारी रखेगा और दूसरो ंको इसकी थसफाररश करेगा, वैसे 
ही सहानुभकूवत और आनंद िसैी सकारात्मक भावनाओ ं
िें वमृधि होगी।प्रवतयोमगता के पहलकू को एक दूसरे के ललए 
पररचचत प्रवतभामगयो ं के सिकूह के ललए नई िानकारी या 
कौशल हाथसल करने के ललए एक अवतररक्त िा्इवर के रूप 
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िें गैमिडफकेशन िें इतििेाल डकया िा सकता ह ैया उन्ें एक ललडंकंग गेि-िसेै अनुभव िें पररचचत कराने के ललए उपयोग डकया िा सकता ह।ैयह सिकूहो ं
के बीच व्यक्क्तयो ंके बीच प्रवतस्पधा्ण की तरह डकया िा सकता है, िो डक और भी एकीकृत ह।ैप्रवतस्पधा्ण सािाजिक बातचीत और प्रोत्ाहन को सुवनजश्त 
करती ह ैडक वह खुद को सावबत करने और प्रदर्शत करने का िौका दें।प्रवतस्पधा्ण का लक्ष्य स्पटि रूप से वनधा्णररत डकया िाना चाडहए और इनाि प्रणाली 
(उपलब्धियो ंके ललए प्रतीकात्मक पुरस्ार) पररभावषत डकया गया ह ैडक यह बतात ेहुए डक िीतना या हारना बहुत कि ह,ै लेडकन सीखने और एकीकरण िें 
िहत्वपकूण्ण भकूमिकाएं हैं।सिुदाय के वनिा्णण के बारे िें बोलत ेसिय गैमिडफकेशन िें एक एकीकृत काय्ण होता ह।ैखखलाडडयो ंका सहयोग एक सािान्य लक्ष्य के 
ललए काि करने के ललए सीखने की प्रडरिया चचा्णओ ंऔर अवतररक्त जिम्देाररयो ंको िोडकर अवतररक्त पररणाि प्रदान करता है।अथधक व्यक्क्त एक साि 
काि करत ेहैं, जितना अथधक वे एक सहडरिया बनाने िें सक्ि होत ेहैं। इसके अलावा, एक सिकूह िें गैमिडफकेशन ििदेार और कि तनावपकूण्ण हो सकता 
ह,ै जिससे दूसरो ंके अनुभवो ंको पकूरा करने का िौका मिलता है।सािान्य रूप से गैमिडफकेशन गेि तत्वो ंसे िडेु प्ररेक तंत्र का िडटल ह,ै िो व्यक्क्तयो ंको 
अथधक कुशलता से काय्ण करने और नई क्िताओ ंको ववकथसत करने के ललए अथधक आकष्णक तरीको ंको लागकू करके प्ररेक शक्क्त प्रदान करता है।इन 
तरीको ंका अि्ण गेि की तरह गवतववथधयो ंसे बडी सहानुभकूवत और प्ररेणा पैदा करना है और ज्ान को वातिववक िीवन संदभभों िें स्ानातंररत करना ह।ै
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गैमिफिकेशनऔर यिुता कताि
2.1. यिुता के्त्र िें गैमिफिकेशन कैसे कताि करतता है?
डिजिटल प्रौद्ोमगकी के ववकास और सािाजिक िानको ंके पररवत्णन के साि, वपछले दशको ंके दौरान नए संचार उपकरणो ंऔर खेलो ंके तरीको ंका ववकास 
डकया गया है और यवुाओ ंद्ारा इसे पीछे छोड डदया गया ह।ैगैमिडफकेशन का प्ररेक काय्ण िहत्व िें बढ गया है, क्ोडंक यवुाओ ंके ललए बहुत सारे अवसर 
और आराि हैं, िो उन्ें सािान्य ज्ान िें कि सडरिय बनात ेहैं।एक तरफ, यवुा सबसे गवतशील सािाजिक सिकूह ह,ै दूसरी तरफ - वनरंतर सकूचना प्रवाह और 
बहुत सी चीिो ंिें िडुाव व्यक्क्त को कुछ नया करने के ललए कि प्रवतडरिया देता ह,ै इसललए हर साल गैमिडफकेशनकोदृश्यदेनेकेललएप्रचार, आकष्णक और 
प्ररेक गवतववथधयो ंिें उपयोग की िाने वाली रचनात्मकता बढ िाती ह।ै

पहले यवुा लोगो ंको “एक चीज” पर ध्ान देना चाडहए, भाग लेने (या कुछ ववशेष करने के ललए) िें डदलचस्पी लेना चाडहए, या यडद काय्ण करना अवनवाय्ण 
ह ै- तो गैमिडफकेशन को इसे आनंददायक और आसान बनाना चाडहए।इसललए, यवुाओ ंकी िरूरतो,ं डहतो ंऔर प्ररेणाओ ंको हिेशा ध्ान िें रखा िाना 
चाडहए, अवलोकन, अनुसंधान और अन्य गवतववथधयो ंके ललए िगह छोडकर, शुरुआत िें “ववपणन” से संबंथधत (जिसे गैमिडफकेशन रणनीवतयो ंको लागकू 
करने वाले पहले क्ते्रो ंिें से एक िाना िाता है)।यहा ंतक डक “गैमिडफकेशन अवधारणा” से अवगत नही ंहोने के बाविकूद, यवुाओ ंके साि काि करने वाले 
संगठन और व्यक्क्त लगातार यवुा लोगो ंको शामिल करने और यवुाओ ंकी भाषा िें उनके साि संवाद करने के नए तरीको ंकी खोि करत ेहैं। In21 वी ं
शताब्दी िें इसिें सोशल िीडिया, पररयोिना प्रबंधन और िकूल्याकंन उपकरण, प्रवतस्पधा्ण तत्व, उपकरण और अभभयानो ंके ललए ववशेष डििाइन, डिजिटल 
सिाधान, ववशेष प्रभशक्ण के ववकास और ववभभन्न बफ्ण -ब्रकेर, नेटवर्कग और अवकाश गवतववथधयो ंके साि पकूरक काय्णरििो ंका उपयोग शामिल ह,ै टीि 
का काि , अध्ण औपचाररक काय्णरिि और ईत्ादी।िकूलरूपसे यवुा क्ते्र िें गैमिडफकेशन तत्वो ंके साि डकसी भी गवतववथध को पकूरक करने के बारे िें है, िो 
लोगो ंको शामिल करने और डकसी ववषय या गवतववथध िें अपनी रूचच बनाए रखने िें िदद कर सकता ह।ैयह ववभभन्न तरीको ंसे पहंुचा िा सकता ह;ै चकूं डक 
ववभभन्न प्रकार के गैमिडफकेशन िौिकूद हैं।

2.2. यिुताओ ंके कताि िें एक उपकरण के रूप िें गैमिफिकेशन
यह स्पटि ह ैडक नई पीडढयो ंको पहले पीडढयो ंके सिान व्यवहार नही ंडकया िा सकता ह:ै तकनीकी प्रगवत और सािाजिक नवाचार ने यवुाओ ंकी धारणा 
को बदल डदया ह ैऔर उन्ें अपने पकूव्णिो ंकी तलुना िें अथधक कुशल बना डदया ह।ैइसके अलावा, सिाि के गवतशील ववकास ने उन्ें व्यावसाययक ववकास 
के िािले िें वनर्ववाद बना डदया ह,ै क्ोडंक शैभक्क सािग्री और पधिवत िें पररवत्णन हर िगह एक ही गवत से नही ंचल रह ेहैं, िो भशक्ा का उत्ादन कर 
सकत ेहैं िो भववष्य की बािार आवश्यकताओ ंके ललए पुराना हो सकता ह।ैकुशल यवुा काय्णकता्ण द्ारा संचाललत अनौपचाररक भशक्ा और प्रभशक्ण 
औपचाररक भशक्ा िें रिमिक पररवत्णन के ललए चालक ह,ै क्ोडंक अनौपचाररक अक्सर अथधक लचीला और अभभनव होता ह।ै5 डदनो ंके प्रभशक्ण के 
ललए संगठनात्मक बठैक से शुरू होने वाले यवुा लोगो ंके साि डकसी भी गवतववथध की तयैारी, आधवुनक यवुा काय्णकता्ण ऊिा्णववदो ंऔर बफ्ण  तोडने वाली 
गवतववथधयो ंकी भकूमिका और िहत्व को िानता ह,ै खासकर िब अपररचचत लोगो ंके सिकूह को शामिल करने की आवश्यकता होती ह।ैकोई सोच सकता है 
डक ये गवतववथधया ंबस अपनी टायेबबा्णद कर रही हैं, लेडकन गहन िनोवैज्ावनक प्रभशक्ण के सप्ताह या सुपर-गहन सम्लेन के सप्ताहातं के बारे िें क्ा, 
जिसिें कोई दृश्य प्रतिवुतया,ं प्रिाण पत्र प्राप्त करने या कि से कि कुछ नेटवर्कग सत्र शामिल नही ंहैं?िानकारी प्राप्त करना, जिसिें कुछ अलग-अलग 
आकष्णक तत्व शामिल नही ंहैं और हािो ंके िोडो ंिें ववशेष रूप से आधवुनक यवुा लोगो ंके ललए चुनौतीपकूण्ण है, िो हिेशा अपने स्ाट्णफोन को असुरभक्त, 
उदास या िके हुए िहसकूस करत ेहैं।सवाल का िवाब, एक क्ते्र िें शीष्ण-अतं पेशेवरो ंसे नए ज्ान प्राप्त करने के रोिाचंक अनुभव की तलुना िें स्ाट्णफोन 
सािग्री के बारे िें इतना खास क्ा ह:ै आकष्णक डििाइन।यवुा काय्णकता्ण की िुख् भकूमिका यवुा लोगो ं(या / और बच्ो)ं की उम्र और रुचच के ललए प्रासंमगक 
अनुभव प्रदान करना ह ैऔर डिजिटल ऐप डििाइनरो ंसे बहुत कुछ सीखा िा सकता ह।ैस्ाट्णफोन ऐप्स को आकष्णक, काया्णत्मक, सौदंय्णशास्त्र, भशक्ण 
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(सािग्री या उपयोग का अनुभव), आकष्णक, सािाजिक, ववववध और स्यं 
अभभव्यक्क्त का िौका देना आवश्यक ह।ैववभभन्न ऐप्स-िसेै तत्व डिजिटल 
ऐप्स िें उन्ें गवतशील बनाने और उपयोगकता्णओ ंको वापस आने के ललए 
प्ररेरत करने के ललए िोडे िात ेहैं।वातिववकया बोि्ण गेि की तरह ही सभी उम्र 
के लोगो ंको खुशी मिलती ह,ै यवुा रिमिको ंको गैर-खेल सािग्री िें ववशेष रूप 
से शैभक्क गवतववथधयो ंके दौरान, गैिडफकेशन िोडकर अपनी गवतववथधयो ंको 
और अथधक ििदेार बनाने के बारे िें सोचना पडता ह।ैइसका ितलब यह नही ं
ह ैडक केवल डिजिटलकरण सीखने या व्यावहाररक गवतववथधयो ंके ललए और 
अथधक ििदेार होसकता ह।ैडकसी भी सािाजिक या शैक्भणक काय्णरिि को 
कुछ प्रवतयोमगताओ,ं ववशेष डििाइन, दृश्यो,ं गैमिफाईि परस्पर डरिया के साि 
पकूरक डकया िा सकता ह,ै िो हर डकसी को प्रोत्ाडहत करता है,और शामिल 
करता है।ऐसे पररणाि प्राप्त करने के ललए, कुछ बवुनयादीथसधिातंो ंको ध्ान 
िें रखना आवश्यक है:

1. हताथ से दृवटिकोण। ज्ान देने के बिाय, बढने की आवश्यकता से 
सीखना।
2. ससििेुशन। “याद रखने के ललए ज्ान” को रोलप्इंेग के साि 
प्रवतस्ावपत करने की आवश्यकता ह,ै िो कौशल, आदतो ंऔर व्यवहारो ं
को बनाता ह ैऔर सुधारता ह।ै यह स्तंत्र सोच प्रडरिया, सिस्या वनवारण 
क्िता और रचनात्मकता शुरू करता ह,ै िो भववष्य के बािार के ललए 
आवश्यक कौशल हैं।
3. रचनतात्मकतता। सिस्या हल करने के ववभभन्न तरीके हैं, और प्रते्क 
दृवटिकोण को व्यक्क्तगत रूप से ववश्ेषण करने की आवश्यकता ह,ै न्याय 
नही ंडकया गया ह।ै यवुा लोगो ंके िािले िें, यह व्यक्त करने के भय को 
दूर करता है, पहल को बढाता ह ैऔर रचनात्मकता को और अथधक प्ररेरत 
करने की अनुिवत देता ह।ै
4. प्रवतक्रियता। काि पर साि्णक प्रवतडरिया। देने के ललए गेि और डिजिटल 
ऐप से अलग-अलग तरीको ंको उधार ललया िा सकता ह ैऔर इससे भी 
बहेतर काि करने के ललए प्ररेरत डकया िा सकता ह।ै यह प्रगवत और 
दूसरो ंकी तलुना िें अग्रणी भकूमिका को देखने की अनुिवत देता है।
5. सतािताजजक घटक। सहानुभकूवत दूसरो ंके साि सहयोग के भीतर पहंुचा 
और एक टीि िें चचा्ण करके नई चीिेंसीखीिा सकतीहैं। व्यावहाररक 
िीवन कौशल प्रभशक्ण के वबना आत्म-ववकास तक नही ंपहंुचा िा सकता 
ह।ै

यद्वप गैमिडफकेशन उपकरणअक्सर व्यवसाय, ववपणन और िानव संसाधन 
प्रबंधन के क्ते्र से आत ेहैं, लेडकन उन्ें यवुा काय्ण पर लागकू डकया िा सकता ह,ै 

क्ोडंक प्ररेक और आकष्णक उदे्श्य सिान ह।ैएक कंपनी 
के ललए प्रभावी काि करना सीखना और खुद के ललए 
प्रभावी काय्ण करना सीखना और सिाि के सदस्यो ंिें कुछ 
सिान है: सीखना और संचार।और अथधक िहत्वपकूण्ण बात 
यह ह ैडक, गैमिडफकेशन के बारे िें बात करत ेहुए, यह ह ै
डक यवुाओ ंके काि िें गैमिडफकेशन को गवतववथधयो ंकी 
ववववधता के ललए उपकरणके रूप िें िकूल्याकंन डकया िा 
सकता ह:ै

• सिािीकरण;
• साथियो ंके साि बठैक;
• सिाि के साि पहचान;
• उम्ीदो ंकी पहचान;
• हाथसल करने के लक्ष्यो ंका प्रदश्णन;
• लक्ष्यो ंके साि उम्ीदो ंका िडुाव;
• अतं िें लाभ के साि िडुाव;
• उपलब्धियो ंका िकूल्याकंन;
• आगे व्यक्क्तगत ववकास की िरूरतो ंकी पहचान;
• िुलायि कौशल प्रभशक्ण;
• दूसरो ंका योगदान और प्रशंसा।

चकूं डक गैमिडफकेशन अक्सर भारी ववषयो ं पर चचा्ण करने 
के ललए प्रयोग डकया िाता है, िो यवुा लोग टालने का 
प्रयास करत ेहैं, यह सिझना िहत्वपकूण्ण ह ै डक डकस तरह 
की गवतववथधयो ंके ललए एक उपकरण के रूप िें उपयोग 
डकया िा सकता ह।ैस्कू ल िें बदिाशी, अध्यन करने के 
ललए कि प्ररेणा, यवुा बरेोिगारी, िाता-वपता, ववकलागंता, 
यौन संबंधो ं के साि कडठन संबंध - ये केवल ववषयो ंका 
एक छोटा सा डहस्ा हैं, जिन्ें यवुाओ ं के साि सटीक 
तरीके से चचा्ण करने की आवश्यकता ह,ै उन्ें अवशोवषत 
करने,उनपरदबाविाले वबना और उन्ें सीखने के ललए 
आवश्यक िुख् भागो ं को सिझें।ववषय िें रुचच की 
सरल शुरुआत यवुाओ ं के ललए ववषयो ं पर ध्ान देना 
और व्यक्क्तगत रूप से या रुचच की टीिो ंिें खोि करके 
सिाधान ढकू ंढना पया्णप्त होगा।संवेदनशील ववषयो ंपर चचा्ण 
करत ेसिय यवुा लोगो ंको अथधक आराि करने के ललए 
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िजा के घटक को िोडने की आवश्यकता ह।ै इसके अलावा, गेि के िैकेवनक्स िें प्रते्क डरिया के पररणािो ंकी व्याख्ा करने की क्िता होती ह,ै भले 
ही यह थसमु्लेशन गेि िें डदखाई दे।थसमु्लेशन, नौकरी प्रभशक्ण और सीखने के सिान, यवुा लोगो ंको सिाधान के बारे िें सोचते हैं, साथियो ंके साि 
चचा्ण करत ेहैं, नए कनेक्शन बनाते हैं और भक्वति का ववतिार करत ेहैं।एक उपकरण के रूप िें गैमिडफकेशन कडठन काय्ण करने के ललए एक अवतररक्त 
प्रोत्ाहनिोडता ह,ै िो डक डकसी भी िािले िें आवश्यक है।होिवक्ण  करना, स्यंसेवी करना, सािान्य स्ान की सफाई करना, प्रशासवनक कायभों को पकूरा 
करना, काि की योिना बनाना और वनगरानी करना - पुरस्ारो ंऔर प्रवतस्पधशी िा्इव की प्रणाली को िोडकर लगभग हर काय्ण को गेमिफाईिडकया िा 
सकता ह।ैअभ्ास िें गैमिडफकेशन, आभासी प्रवतस्पधा्ण, टीिो,ं टीि-वबस््डगं और सािुदाययक काय्णरििो,ं कुछ हाथसल करने के प्रिाणपत्र और अन्य लाभो ं
के ललए काया्णत्मक ववशेषताओ ंवाले चैट सिकूह पर अग्रणीफलक की तरह दीवारो ंपर डदख सकता ह।ै यवुा लोगो ंऔर यवुा रिमिको ंके बीच सािाजिक संबंध 
भी ववशेष िहत्व के हैं, क्ोडंक उन्ें कि या न्यकूनति पदानुरिि के साि साझदेारी की आवश्यकता होती है।  इसललए, आधवुनक प्रौद्ोमगडकया ंसंचार का 
सिि्णन करने के ललए एक िंच पर आती हैं, उदाहरण के ललए, सोशल िीडिया, वविज, आि शहरी खेलो ंऔर अन्य गवतववथध प्टेफािभों के िाध्ि से, िहा ं
िैत्रीपकूण्ण संबंधो ंपर िोर डदया िाता ह।ैयह न केवल यवुाओ ंऔर यवुा रिमिको ंसे संबंथधत ह,ै बच्कि िाता-वपता, भशक्को,ं वनयोक्ता इत्ाडद िसेै डहतधारको ं
के अन्य सिकूहो ंसे भी संबंथधत ह।ैइसके पररणािस्रूप 21 वी ंशताब्दी की वातिववकता िें यवुा व्यक्क्त के ववकास के ललए िरूरी सीखने, सािाजिककरण, 
भाषा और अन्य कौशल सीखने िें, अपने सिुदाय के सदस्यो ंद्ारा आयोजित गवतववथधयो ंिें बडी भागीदारी होती ह।ै
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यिुताओ ंके लिए नकिीकरण और नए कौशि
गैर-खेल संदभभों का जिरि करत ेहुए, गैमिडफकेशन का प्रभाव रचनात्मक और िहत्वपकूण्ण सोच, तक्ण  और तक्ण , स्वृत, ध्ान, प्रसंस्रण गवत और अन्य 
कौशल के ववकास से संबंथधत ह।ैगैमिफाइि लर्नग गवतववथधयो ंकी कहानी आितौर पर वातिववकता या भववष्य की वातिववकता से वनकटता से िडुी होती 
ह,ै िो कुछ डरियाएं होने पर हो सकती हैं।ये थसिुलेशन हैं, िहा ं“खखलाडी” भववष्यवाभणया ंकरने, पररवत्णनशील कुशलता का उपयोग करने, प्रभावो ंका 
वनरीक्ण करने और िडटल प्रणाललयो ंको सिझने की कोभशश करने की आवश्यकता ह।ैइसी तरह की प्रडरियाओ ंको वैज्ावनक सोच िें देखा िाता ह,ै जिसिें 
पररकलना या थसधिातंो ंको उत्न्न करने, परीक्ण करने और संशोथधत करने िें शामिल स्यंअतंग्णत और सिस्या वनवारण कौशल के सेट शामिल हैं।यवुाओ ं
को इन कौशल को पढाने िें, गेमिफाईिसीखना उचचत ह,ै क्ोडंक इसिें िजे का तत्व होता ह ैऔर सीखने की प्रडरिया को “हकिा” और अथधक आकष्णक 
बनाता ह।ैइसके अलावा, कहानी (गेि तत्व) िानकारी को असंबंथधत वैज्ावनक तथ्यो ंकी तलुना िें याद रखने िें आसान बनाता ह,ै क्ोडंक यह सािग्री के 
बारे िें कलना, धारणा और भावनाओ ंको उिागर करता ह।ैएक थसमु्लेशन के भीतर, जिसे इस संदभ्ण िें “एक उदे्श्य के साि एक गेि” भी कहा िा 
सकता ह,ै “प्येर” थसम्कूलेशन के अपने चररत्र के साि सािुडहककाय्ण का अभ्ास करता ह।ैवातिववक “खखलाडी” और उसके चररत्र खेल िें अलग-अलग 
ववशेषताएं और ज्ान होते हैं, और इसललए “खखलाडी” चररत्र से सीख सकता ह ैऔर वातिववक सिस्या िें होने वाली स्स्वतयो ंिें सिस्या को हल करने िें 
अतंदृ्णवटि ह,ै इसिें अतंदृ्णवटि ह ैआरोग्य, कानकून, शहरी वनयोिन या डकसी अन्य क्ते्र िें। अन्य “खखलाडडयो”ं और गैमिडफकेशन के भीतर के पात्रो ंके साि 
सहयोग सािुडहककाय्ण और रणनीवत योिना की भकूमिका थसखाता ह,ै िो केवल तभी संभव है िब खेल के अंदर उचचत संचार स्ावपत डकया िाए।ऐसे 
थसमु्लेशन गेि पहले से ही भशक्ा, व्यवसाय और अन्य क्ते्रो ंिें लागकू डकए िा रहे हैं, िहा ंप्रभशक्ण की आवश्यकता ह।ैगैमिडफकेशन (थसम्ुलेशन) के 
भीतर सिस्या हल करना आि तौर पर एक रचनात्मक प्रडरिया है, जिसिें कुछ योिना या पररदृश्य शामिल नही ंह।ैसफलता के ललए अपना रातिा खोिना, 
“खखलाडी” को तक्ण संगत और पररणािस्रूप काय्ण करने की आवश्यकता है।यह रचनात्मक सोच शुरू करता ह,ै िो डकसी के चश्े को खीचंने, कई ववचारो ं
और ववकलो ंके साि-साि उपन्यास और व्यावहाररक ववचारो ंको उत्न्न करने और िकूल्याकंन करने के संज्ानात्मक कौशल को संदर्भत करता ह।ै दूसरी 
तरफ, यवुाओ ंको आिकल जितना संभव हो सके सिस्या सुलझाने के ललए पया्णप्त संदेह की आवश्यकता ह।ैपररस्स्वतयो ंको अनुकरण करत ेसिय, 
रणनीवतयो ंको बदलने और प्रते्क काय्णवाही के पररणािो ंकी खोि करत ेसिय, गैमिडफकेशन क्ा सोचना है और क्ा करना ह ैया करने से बचने के बारे 
िें सववोत्ति वनण्णय लेने के ललए िहत्वपकूण्ण सोच थसखाता ह।ैअनुकरण के साि व्यवहार के ववभभन्न प्रवतरूप की कोभशश करने िें, एक ववशे्षणात्मक कौशल 
और स्वृत को प्रभशभक्त करता ह,ै िो सिान पररस्स्वतयो ंिें अन्य “खखलाडडयो”ं की िदद करने के ललए तयैार रहता ह ैऔर वातिववक िीवन प्रिाओ ंिें 
लागकू होने के अनुभव को बनाए रखता ह।ैसिस्या सुलझाने के ललए इतििेाल डकया िा रहा ह ैव्यक्क्त को िुच्किल पररस्स्वतयो ंसे प्रवतरोधी बनात ेहैं और 
सिाधान की खोि पर अथधक ध्ान कें डरित करते हैं।गेमिफाईिगवतववथधयो ंका अभ्ास,  ध्ान डदए वबना प्रभशभक्त डकया िा सकता ह।ैदृवटिहीन और 
प्रासंमगक रूप से आकष्णक काय्ण को ध्ान िें रखत ेहुए, “खखलाडी” िुख् लक्ष्य पर कें डरित होता ह ैऔर साि ही अन्य “िुद्ो”ं की उपस्स्वत को ध्ान िें 
रखत ेहुए, ववकृवतयो ंको अनदेखा करने िें सक्ि होता ह,ै िो अन्य स्स्वतयो ंिें सहायक भी हो सकता ह।ैध्ान गवतववथध के लक्ष्य तक तिेी से पहंुचने 
और गवतववथध के दौरान प्रभावी ढंग से ववचार उत्न्न करने की अनुिवत देता ह।ै प्रभावशीलता िें वमृधि कायभों की पकूर्त को अथधक क्रियताशीि बनाती ह,ै 
इसललए प्रसंस्रण गवत – उच्होतीह।ैगेमिफाईिगवतववथधयो ंके शामिल चररत्र व्यक्क्त का ध्ान बढाता ह ैऔर सीखने की प्रडरिया को और अथधक प्रभावी 
और आनंददायक बनाता ह।ै अक्सर वीडियो गेि के खखलाडडयो ंको यह भी ध्ान नही ंडदया िाता ह ैडक उन्ोनंे स्पटि रूप से गैर-भशक्ण गवतववथधयो ंके 
दौरान डकतना सीखा ह।ैयह सफलतापकूव्णक काि और सीखने के क्ते्रो ंिें लागकू डकया िा सकता ह,ै जिन्ें आि तौर पर करने के ललए ििदेार नही ंिाना 
िाता ह।ैसाि ही ऐसी गवतववथधया ंगंभीर िस्तिष्क गवतववथधयो ंको शुरू करती हैं, िो स्स्वत और उचचत कायभों को याद रखने, तनाव और अवनजश्तता के 
तिर को कि करने, रचनात्मक सोच िें स्स्च करने, टीिो ंिें काि करने की क्िता वैज्ावनक और िहत्वपकूण्ण सोच, तक्ण  कौशल, संज्ानात्मक और िुलायि 
कौशलऔर कई अन्य को प्रोत्ाडहत करती हैं।

उपरोक्त वर्णत क्िताओ ंिें यवुा लोगो ंको उनकी सडरिय सीखने की प्रडरिया िें सुववधा मिलती ह ै- स्कू ल, काि, गैर औपचाररक पाठ्यरििो,ं व्यापार 
प्रभशक्ण और वाता्ण, संगठनात्मक कायभों, टीि वनिा्णण गवतववथधयो ंआडद के दौरान।एक तरफ, चीिें सीखने और कौशल का अभ्ास करने के ललए 
गैमिडफकेशनउपयोगी ह,ै दूसरी तरफ, नई गवतववथधयो ंको शुरू करने के ललए नए कौशल और ज्ान लागकू डकया िा सकता ह,ै सीखने की प्रडरिया से संबंथधत 
अवनवाय्ण नहीहं।ै
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दवुनयता भर से सुसंगत गैमिफिकेशनप्रथताऐ ं
इस अध्यन सािग्री के उप-उदे्श्यो ंिें से एक पररयोिना के साझदेारी देशो ं- लातववया, एस्ोवनया, पुत्णगाल, रिोएभशया, भारत, ववयतनाि और अिजेंटीना 
िें यवुाओ ंके ललए गैमिडफकेशन के सफल िािलो ंकी खोि करना िा।प्रते्क प्रोिके्ट पाट्णनर ने यवुाओ ंके ललए व्यावहाररक उपकरण, ववथधयो ंऔर 
घटनाओ ंपर िानकारी के साि योगदान डदया ह,ै िो एकीकृत गेि तत्वो ंके साि ववशेषता ह।ैइस अध्ाय िें सबसे अछेि िािलो ंका चयन डकया गया ह ै
और वर्णत यवुाओ ंकी संगती, प्ररेणा, सशक्क्तकरण तक पहंुचने के साि-साि ववभभन्न ववषयो ंके बारे िें ज्ान देने के ललए उपयोग की गई ववववधता को 
डदखाने के ललए वर्णत डकया गया ह।ैवनम्नललखखत उदाहरणो ंिें वर्णत गैमिडफकेशन काया्णन्वयन के क्ते्र भशक्ा, संसृ्वत, नागररक भागीदारी, यवुा रोिगार, 
वातिकुला, आईटी, आत्म ववकास, भाषाएं, ववत्त और अन्य क्ते्र हैं।

पताकता पताकता, अजजेंटीनता

शशक्ा, संस्ककृ वि 

सिग्र वििरण

पाका पाका एक संवादात्मकवेबस्ल और शैक्भणक साव्णिवनक िाध्ि 
ह ैिो ऐवतहाथसक, भौगोललक और शैभक्क सािग्री सिेत राट्िीय पहचान 
को बढावा देने के ललए बच्ो ंऔर डकशोरावस्ाबच्ो ंके ललए ववकथसत 
डकया गया िा। यह अवनवाय्ण रूप से नई िानकारी सीखत ेसिय खोि, 
जिज्ासा और ज्ान, नवाचार, चुनौती को प्रोत्ाडहत करत ेहुए, गेमिफाईि 
गवतववथधयो ं और कलना के ललए एक िगह बनाता ह।ै बच्ो ं और 
डकशोरावस्ाबच्ो ंके ललए चचत्रण और िानकारी के साि, सभी वेब पेि 
संवादात्मक हैं।

यह िहत्वपूण्ष क्ो ंहै?

ववचार शैभक्क उदे्श्यो ंके साि बनाए गए टीवी के लोकवप्रय पात्रो ंके साि 
गेमिफाईि तत्वो ंको ििबकूत करना ह।ैअिजेंटीना के राट्िीय भशक्ा िंत्रालय 
द्ारा संचाललत साव्णिवनक चैनल, बच्ो ंऔर यवुाओ ंके ललए आि तौर 
पर इस शैक्भणक सािग्री को बढावा देने के प्रतिाव के साि पैदा हुआ 
िा।शैक्भणक िंच ने यवुाओ ंकी नई पीढी की ववकासशील िागंो ंको प्राप्त 
करने के ललए गैमिडफकेशन को गले लगा ललया।

चचत्र 2. पाका पाका 

इस कारण से, इसकी वेबसाइट के साि-साि चैनल को अपने लभक्त यवुा 
दश्णको ंतक ज्ान लाने के ललए बनाया गया िा।

प्रभताि

बहुिंच प्रारूपो ंका वनिा्णण त्वो ंकी सिझ को अथधक आकष्णक और संगवत 
बनाता ह,ै जिसिें दश्णको ंतक पहंुचने के ज्ानको या तो स्ाट्ण उपकरणो ंके 
ललए रीडिगं, टेलीवविन, गेि या एच्प्केशन द्ाराभेिािाताह।ै

असिक जतानकतारी: http://www.pakapaka.gob.ar/
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एसजेईिीआई 5, रिोएजशयता

शशक्ा 

सिग्र वििरण

वनरंतर और अनौपचाररक भशक्ा िें यवुाओ ं को शामिल करने के ललए, 
रिोएभशया गणराज्य िें आधवुनक शैक्भणक तरीको ं के ववकास के ललए 
एसोथसएशन द्ारा वेबसाइट (पोट्णल) “एसिदेी 5” (ईएनिी”सीटए”) 
प्रक्पेण की गई िी। पररयोिना 2010 िें ओसीिके िें स्ावपत की गई िी 
और इसका उदे्श्य परीक्ा उत्तीण्ण करने के ललए आवश्यक बवुनयादी क्ते्रो ं
के व्यापक ज्ान को ववकथसत करने या गेि और संवादात्मक सीखने के 
िाध्ि से अपने कौशल िें सुधार करने के ललए डिजिटल रूप से सिझदार 
यवुाओ ंके ललए एक ऑनलाइन पोट्णल बनाना ह।ै वेबसाइट रिोएभशयाई 
भाषा िें ह,ै िो रिोएभशयाई भाषा, गभणत, भकूगोल और तक्ण शास्त्र िसेै क्ते्रो ं
िें आपके ज्ान का परीक्ण करने, ज्ान को बढाने या अवंति परीक्ाओ ंके 
ललए तयैार करने के ललए संवादात्मक गेि चुनने का अवसर प्रदान करती 
ह।ैइसिें अध्यन सािग्री का संग्रह, ववज्ान, संसृ्वत और स्ानीय क्ते्र िें 
घटनाओ ंके बारे िें नवीनति सिाचार लेख शामिल हैं। वेबसाइट आगे 
ऑफलाइन सीखने के ललए इंटरैक्क्टव गेि खरीदने की भी पेशकश करती 
ह।ै

इस पररयोिना की गवतववथधया ंसीध ेबोि्ण और काि्ण गेि के साि िडुी हुई 
हैं, हालाडंक ये अनौपचाररक गवतववथधयो ंके दौरान टीिो ंिें एक साि सीखने 
के िाध्ि से प्राकृवतक ववज्ान, िानव ववज्ान, भाषा कला, शब्दावली, और 
सोच िें ज्ान और कौशल िें सुधार के ललए उपकरण हैं।

यह िहत्वपूण्ष क्ो ंहै?

गैर-िानक सीखने की भकूमिका यवुा पीढी के उनकी िागं के रूप िें 
आवश्यक है

डहतो ंिें डिजिटल प्रौद्ोमगडकयो ंके अथधक से अथधक शामिल हैं। चकूं डक यवुा 
लोग ववभभन्न स्ोतो ंसे ज्ान प्राप्त करत ेहैं, डिजिटल या ई-लर्नग प्टेफाि्ण 

अनौपचाररक भशक्ा को बढावा देना बहेद िहत्वपकूण्ण ह।ै “एसिेदी 5”पर 
संवादात्मक गेि कक्ा गवतववथधयो ंऔर कक्ा के बाहर दोनो ंके ललए खेला 
िाता ह।ै

प्रभताि

“एसिदेी 5”डिजिटल प्टेफॉि्ण के िाध्ि से अध्यन के ववभभन्न क्ते्रो ं
को सीखने के ििेदार डहसे् के िहत्व पर िोर देती ह।ै यवुा ज्ान के ववभभन्न 
क्ते्रो ं िें अपने ज्ान को बढाने के दौरान खेल की आकष्णक संवादात्मक 
ववशेषताओ ंके साि अथधक व्यति हो रहा ह।ै उनकी प्ररेणा बढ रही ह ै
और उन्ें खेल के िाध्ि से नई चीिो ंको खोिने के ललए प्रोत्ाडहत डकया 
िाता ह ैऔर सभी को आिीवन सीखने के ललए िहत्वपकूण्ण िें शामिल डकया 
िाता ह।ै

िंच गेि के ववभभन्न तिरो ं की एक रिृंखला प्रदान करता ह ै िो गभणत, 
भौवतकी, रसायन शास्त्र, भकूगोल, साि ही साि स्ावनक सोच और 
तक्ण शास्त्र िसेै ववज्ान के क्ते्रो ंको बहेतर ढंग से सिझने िें िदद करता है।

असिक जतानकतारी: https://sjedi5.com/

रताजतािीयिजतािैंग, एस्ोवनयता

यिुा िोजगाि 

सिग्र वििरण

रािालीयिजा िैंग13-17 साल के आय ुवग्ण के यवुा लोगो ं के ललए एक 
संभक्प्त प्रश्नोत्तरी ह,ै िो ववभभन्न व्यवसायो ं और व्यवसायो ं के बारे िें 
और िानना चाहत े हैं। िब यवुा लोग परािश्ण िें आत े हैं तो कैररयर 
सलाहकार इसका उपयोग अपने काि िें कर सकत े हैं। प्रश्नोत्तरी िें 
ववषय शामिल हैं, जिनका उपयोग यवुा लोगो ं के काि और अध्यन 
योिनाओ ं पर चचा्ण करत े सिय डकया िा सकता ह।ै ववशेष रूप से 
उपयोगी यह उपकरण िािलो ंिें हो सकता ह,ै िब यवुा पुरुष / िडहला 

अपने कररयर पिो ं के प्रवत काि करने के रूप िें ऐसे ववषयो ं से परहेि 
करती ह।ै

यह िहत्वपूण्ष क्ो ंहै?

इन डदनो ंयवुा लोग आसानी से ववववधता और कररयर पिो ंकी संख्ा के 
बीच खो सकत ेहैं जिन्ें वे चुन सकत ेहैं। िबडक कुछ यवुाओ ंको उस 
कैररयर को ध्ान िें रखना ह,ै जिसे वे पालन करना चाहत ेहैं या भववष्य 
िें वे अपनी रोजगार आकाकं्ाओ ंके ललए देखत ेहैं, बच्कि यवुाओ ंके बडे 
पैिाने पर संकोच करत ेहैं या इस बारे िें िोडा ज्ान नही ंह ैडक प्रतिाव पर 
क्ा ह।ै

चचत्र3. Sjedi 5
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चचत्र4. RAJALEIDJA MÄNG

रािालीयिजा िैंग ववशेष रूप से इस दश्णको ं के ललए स्पटिीकरण प्रदान 
करता ह,ै िो उन्ें एक संवादात्मक और आकष्णक गैमिफाईि वविज िें 
शामिल करता ह,ै िो भववष्य िें रोिगार कौशल के बारे िें चचा्ण, ववचार या 
वनिा्णण कर रहा है, िो कररयर के बारे िें यवुा ज्ान का ववतिार करता ह।ै

प्रभताि

अथधक यवुा लोगो ंने अपने कररयर के बारे िें सोचना शुरू कर डदयाकीवे 
अपने िीवन िेंक्ा करना चाहतहेैं। िकूल्याकंन के ललए आधार प्रदान करने 
वाले यवुा रोिगार पर ध्ान कें डरित करने वाले ववभभन्न संस्ानो ंिें प्रश्नोत्तरी 
का उपयोग डकया िा रहा है। असिकजतानकतारी: http://ametid.rajaleidja.ee/mang

कररयर के्स्, भतारत

यिुा िोजगाि 

सिग्र वििरण

बैंगलोर िें स्स्त आईवाईएफ पाट्णनर वेिस् एलायंस, देश के तकनीकी कें रि, 
ने यवुा फैक्टी् प्रभशक्ओु ंके ललए एक भौवतक बोि्ण गेि ववकथसत डकया ह।ै 
यह एक वववनिा्णण सुववधा के ‘िीवन िें डदन’ के िाध्ि से एक यात्रा पर 
खखलाडडयो ंको लेता ह।ैकारखाने के यवुा कि्णचारी अपने “भशफ्ट” सिाप्त 
होने से पहले जितने ‘उत्ादन वबदं’ु किा सकत ेहैं।सिय पर ररपोट्ण तयैार 
करना और आकष्णक सलाहकार एक खखलाडी के स्ोर को खत्म कर देत ेहैं, 
िबडक खराब सिय प्रबंधन, काि पर संघष्ण, और उपकरण की सिस्याएं 
िीतने की संभावनाओ ं को गंभीरता से बाथधत करती हैं।यह गेि पहले 
प्राप्त हुए 110 घंटे के िीवन कौशल प्रभशक्ण खखलाडडयो ं को ििबकूत 
करता ह,ै जिसिें सिय और धन प्रबंधन, व्यक्क्तगत िकूल्य, ललगं भकूमिकाएं 
और रूडढवादी, संघष्ण सिाधान और अन्य ववषयो ंपर सबक शामिल हैं।

यह िहत्वपूण्ष क्ो ंहै?

सफल चरणो ंऔर काय्णबल ववकास के ललए ववभभन्न चरणो ंऔर सववोत्ति 
िाग्ण को सिझने के ललए, बोि्ण गेि भारत िें वववनिा्णण उद्ोग िें यवुा 
रिमिको ंके एकीकरण को सुगि बनाने के ललए एक गेमिफाईि ववथध की 
पडताल करता ह।ै

बोि्ण गेि यवुा रिमिको ंको बहुत ही वातिववक अवसरो ंऔर बाधाओ ंके 
ललए तयैार करने की अनुिवत देता ह ै जिन्ें उन्ें िल्द ही िाग्णवनददेशन 
करने की आवश्यकता होगी। यह उनके ललए उपलधि पेशेवर ववकलो ंकी 
संपचत्त के ललए छात्र के संपक्ण  िें किी और उनके क्ते्र िें आगे बढने की 
सीमित सिझ के साि प्रकाश िें आता ह।ै इसे ठीक करने के ललए, गेि 
अपने खखलाडडयो ंको तकनीकी कैररयर ववकलो ंकी एक रिृंखला को देखने 
िें सक्ि बनाता है।

चचत्र 5. Career Quest

प्रभताि

आि तक, इवविपयिु ने दवुनया भर िें 1,000 यवुाओ ंको प्रभशभक्त डकया 
ह,ै िो दवुनया भर िें काय्णरिि के 8,000 लाभार्ियो ंका एक िहत्वपकूण्ण 
डहस्ा ह,ै िो कररयर वेिस् के ललए भववष्य की पाठ्यचया्ण भशक्ाओ ं िें 
शामिल होने की दूरगािी क्िता का सुझाव देता ह।ै लैडटन अिेररका 
िें उपयोग के ललए बोि्ण गेि का अब स्पेवनश िें अनुवाद डकया िा रहा 
ह।ैखुदरा सिेत उद्ोगो ंकी एक रिृंखला िें उपयोग के ललए अवधारणा को 
अनुककू ललत करने के ललए योिनाओ ंका भी पता लगाया िा रहा ह।ै
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ररिीि (िॉररयि), भतारत

यिुा िोजगाि 

सिग्र वििरण 

एक व्यापार खेल के रूप िें सेवा, ‘ररवेल’ दवुनया के ववभभन्न देशो ंिें उपयोग 
डकया गया ह।ै 2010 और 2015 के बीच एल ‘ओररयल (िॉररयि) 
ने भारत िें कंपनी के भीतर ववपणन, िानव संसाधन, वबरिी और अन्य 
पररचालन स्स्वतयो ंके ललए भतशी के ललए गैमिडफकेशन टकूल्स का उपयोग 
डकया ह।ै थसिुलेशन के भीतर खखलाडडयो ं को उत्ाद के िीवन चरि 
िें भाग लेना होता ह।ै उत्ादन से ववपणन / उस उत्ाद की वबरिी के 
ललए। पररस्स्वतयो ंका ववशे्षण करना और सही वनण्णय लेना। साि ही 
“खखलाडी” अवतार के साि बातचीत करता ह,ै कि्णचाररयो ंका प्रवतवनथधत्व 
करता ह,ै और यह सिझता ह ैडक वह डकस ववभाग िें कंपनी के ललए सबसे 
उपयकु्त हो सकता है।

यह िहत्वपूण्ष क्ो ंहै?

खेल का उदे्श्य या तो प्रभशक्ण या पकूण्णकाललक नौकरी के ललए चुना िाना 
ह।ै खेल का पकूरा ववचार एल ‘ओररयल उत्ाद लॉन्च के आसपास िा। 

खखलाडडयो ंको इस खेल के िाध्ि से एल ‘ओररयल (लॉररयल)की संसृ्वत 
और िकूल्यो ंके संपक्ण  िें आ गया िा। इसने प्रवतभामगयो ंको अपने कररयर 
ववकलो ंके बारे िें अथधक िानकारी प्राप्त करने और कंपनी के भीतर क्ते्र 
या ववभाग की कररयर पसंद पर वनण्णय लेने िें भी िदद की।

चचत्र6. Reveal by L’Oréal

प्रभताि

कॉस्डेटक्स उद्ोग िें तकनीकी सिझदार यवुाओ ंको पकडता ह,ै वे खेल 
के िाध्ि से ववश्ेषण कर सकत ेहैं, िहा ंवे कंपनी िें डफट बठैत ेहैं।इस 
खेल ने ‘ग्रेिुएटस् को आकर्षत करने के सबसे अभभनव तरीके’ के ललए 
2010 के राट्िीय स्ातक भतशी पुरस्ार सडहत कई उद्ोग पुरस्ारो ंको 
सुरभक्त डकया। 2015 तक इस खेल ने 120,000 खखलाडडयो ंको एकमत्रत 
डकया िा।

बीिस््ष, पुत्षगताि

आत्म विकास, समािमेश 

सिग्र वििरण

“बी फस््ण” एक बोि्ण गेि के रूप िें आयोजित एक इंटरैक्क्टव गैमिफाइि 
टकूल ह,ै िहा ं प्रते्क खखलाडी को चुनौवतयो ं का सािना करना पडता ह ै
और अनुभवो ंके अनुकरण िें शामिल हो िाता ह ैिो उन्ें वनददेभशत करने 
और िीवन स्स्वतयो ं के बारे िें वनणा्णयक तथ्यो ंको स्पटि करने िें िदद 
कर सकता है।प्रवतभामगयो ंको बोि्ण गेि िें शामिल डकया िाता ह,ै िहा ं
प्रते्क खखलाडी को अलग-अलग चुने हुए अयनिें चुनौवतयो ंका सािना 
करना पडता ह।ैपररणािस्रूप, कौशल के ववकास और प्रदश्णन िें सुधार 
से संबंथधत हैं - एक बढत ेयवुा व्यक्क्त के ललए इतना िहत्वपकूण्ण ह।ैइस 
गेमिफाईिअवधारणा का नाि पाचं क्िताओ ंके एकीकरण से पररणाि ह ै
िो पाचं पहली क्िताओ ं(लचीलापन, सुधार और रचनात्मकता, िोखखि, 
तनाव और काय्ण) पर रचनात्मक और सकारात्मक दृवटिकोण को प्ररेरत 
करता ह।ै

यह िहत्वपूण्ष क्ो ंहै?

यह टकूल खखलाडडयो ंको पररप्रके्ष्य का ववशे्षण करने और पेश करने का 
अवसर प्रदान करता ह,ै काय्णवाही के अवसरो ंको प्रकट करता ह,ै और पाचं 

प्रिि क्िताओ ं (लचीलापन, सुधार और रचनात्मकता, िोखखि, तनाव 
और सास्) पर रचनात्मक और सकारात्मक दृवटिकोण को प्ररेरत करता 
ह।ै यह प्रते्क प्रवतभागी को प्रते्क उत्ाद की प्रवतभा और कौशल को 
िास्र करने की अनुिवत देता है, जिससे उनकी उत्ादकता और प्रदश्णन 
िें सुधार होता है।

चचत्र7. िरी िर््य
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इस गेमिफाईिगवतववथध िें भाग लेने से, प्रते्क व्यक्क्त अपने उदे्श्यो ंऔर 
ववभभन्न प्रडरियाओ ंके बारे िें अथधक िागरूक हो सकता है जिसका उपयोग 
क्िताओ ंऔर प्रवतभा को बढाने और अनुककू ललत करने के ललए डकया िा 
सकता ह।ै यवुाओ ंके ललए खुद को बहेतर तरीके से िानना और उपलब्धि के 
उच् तिर के ललए प्रयास करना हिेशा िहत्वपकूण्ण होता है।

प्रभताि

बी फस््ण गेमिफाईि पधिवत उत्ादकता िें वमृधि करेगी और टीि के संपक्ण  को 
अनुककू ललत कर सकती ह,ै यवुा लक्ष्यो ंऔर पकूरी टीिो ंके उत्ाह को बढावा देने 
के ललए पहचान की गई लक्ष्यो ंको प्राप्त करने और एक आि अछेि िें योगदान 
करने के ललए। “बीई फस््ण” गेमिफाईिअवधारणा स्यं ही लोगो ंकी प्रवतभा 
और कौशल को बढाने की प्रडरिया ह।ै

असिकजतानकतारी: http://www.fluxphera.com/index.php/
jogos/jogo-be-first

ितातवियताई संस्कृ वत कैनन अजभविन्तास खेि, ितातवियता

शशक्ा, संस्ककृ वि 

सिग्र वििरण

लातववया की आिादी की 100 वी ं वार्षकोत्व की तयैारी, लातववया की 
संसृ्वत िंत्रालय ने ववद्ार्ियो ंऔर उनके पररवारो ंके ललए शैभक्क गवतववथध 
का आयोिन डकया ह,ै देशभक्क्त प्रतीको ं को शामिल डकया ह ै और उनके 
बारे िें कहावनया ंकह रही हैं। गवतववथध के दौरान, जिसे लातववयाई संसृ्वत 
कैनन अभभववन्यास खेल के रूप िें नामित डकया गया िा और लातववया की 
राट्िीय पुतिकालय (पुतिकालयो ं के ववशाल पररसर, प्रदश्णनी कक्, सम्लेन 
कक् इत्ाडद) िें आयोजित डकया गया िा, पररवारो ंको नक्श ेडदए गए ि ेऔर 
17 उतृ्टि कृवतयो ंऔर सासृं्वतक िकूल्यो ंको खोिने के ललए कहा गया िा। 
लातववया के संसृ्वत कैनन िें: साडहत्, थसनेिा, वातिकुला और परंपराओ,ं 
दृश्य कला, नाटक, संगीत, डििाइन।

गवतववथध का उदे्श्य ववद्ार्ियो ंऔर उनके पररवारो ंको अपने िातभृकूमि की 
ववरासत के बारे िें अथधक िानकारी देना िा, साि ही साि संसृ्वत के ललए 
सिर्पत ववषयगत काय्णरिि के भीतर अपने िाता-वपता और दोतिो ंसे िुडना 
िा। 

इस खेल िें अभभववन्यास गवतववथधया ं शामिल हैं िो भौवतक वातावरण िें 
आयोजित की िाती हैं: लातववया के वातिकुला स्ारक। उपकरण - िानचचत्र, 
वववरण।

यह िहत्वपूण्ष क्ो ंहै?

पररवारो ंको संलग्न करती ह,ै िो लातववया िें वनर्ित वपछले दशक के लातववया 
िें राट्िीय दशक के सबसे बडे वातिकुला स्ारको ंिें से एक का दौरा करने का 
कारण देती है। यह 19वी ंशताब्दी के अतं िें राट्ि के गठन का प्रतीक ह ैक्ोडंक 
इसिें दैनकू स्ावपस शामिल हैं, प्रथसधि लेखक और लोकगीतकार के. बरैन्स द्ारा 
एकमत्रत लातववयाई लोकगीत गीतो ंका संग्रह। अब इसिें लातववया के ललए 

इन प्रतीको ंकी संसृ्वत और अि्ण के बारे िें भशक्ण, िनता 
को डदखाने के ललए और अथधक िकूल्यवान कलाकृवतयो ं
शामिल हैं।

प्रभताि

बच्ो ंको लातववया िें सबसे बडे पुतिकालय संग्रह, उतृ्टि 
कृवतयो ं और कीिती सािानो ं का पता लगाने, उनके 
िातभृकूमि के िहत्वपकूण्ण प्रतीको ं का पता लगाने, साि ही 
इवतहास और संसृ्वत के बारे िें सीखने, पररवारो ं और 
दोतिो ंके साि गुणवत्ता का सिय वबताने का अवसर मिला 
है। इन वतिओु ंके अलावा, वे बच्ो ंऔर अन्य परंपराओ ं
और संसृ्वत सिृधि सािग्री के ललए डकताबो ंके संग्रह का 
पता लगात ेहैं।

असिक जतानकतारी:
https://www.lnb.lv/lv/piedalies-kulturas-
kanona-orientesanas-spele-gaismas-pili

इंग्लिश सेंटर, वियतनताि

शशक्ा, भाषाएं 

सिग्र वििरण

Englishcenter.vn कि लागत पर सिुदाय के ललए 
एक अंग्रेिी सीखने की वेबसाइट है।यह ववयतनािी के 
ललए एक संवादात्मक िंच ह,ै िो अगं्रेिी का अध्यन 
करना चाहता ह।ै यह भशक्ार्ियो ं का सिि्णन करने के 
ललए प्रौद्ोमगकी का उपयोग करता ह,ै वीडियो के िाध्ि 
से सीखने का अवसर प्रदान करता ह,ै अभ्ास के ललए 
अनुकरण उदाहरण के रूप िें रिव्य सािग्री। पॉइंट इनाि 
प्रणाली और संवादात्मक संचार उपकरण भी इस िंच िें 
शामिल हैं

यह िहत्वपूण्ष क्ो ंहै?

अगं्रेिी, एक अतंरराट्िीय भाषा के रूप िें ववश्व तिर पर 
िान्यता प्राप्त है और ववयतनािी के ललए बहेतर नौकरी पाने 
या यात्रा करने के ललए आवश्यक है।

चचत्र 8. िािवियाई संस्ककृ वि कैनन अशभविन्ास खमेि
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चचत्र9. अगं्मेजरी कें द्र

हालाडंक, अंग्रेिी भाषा के ज्ान का िकूल तिर पया्णप्त नही ंह ैऔर यवुाओ ं
को भाषा कौशल िें सुधार के ललए प्रोत्ाडहत डकया िाना चाडहए। ववशेष 

भाषा कें रिो ं या ऑनलाइन पाठ्यरििो ंिें बच्ो ंऔर यवुाओ ंको अगं्रेिी 
पढाने पर बहुत से संसाधन खच्ण कर रह े हैं। यही िुख् उदे्श्य है डक 
Englishcenter.vn क्ो ंस्ावपत डकया गया ह।ै

प्रभताि

अकं प्रणाली का उपयोग करके, भाषा सीखने का खेल लोगो ंको अध्यन 
के ललए ऑनलाइन अथधक सिय वबताने के ललए प्ररेरत करता ह।ै अंक 
की कुछ िात्रा तक पहंुचने से, वे उन्ें ववभशटि पुरस्ारो ंिें स्ानातंररत कर 
सकत ेहैं। गेि एक-दूसरे से िुडने की संभावना भी प्रदान करता ह,ै एक-
दूसरे से सीखता ह ैऔर अगं्रेिी का अध्यन करने की प्ररेणा बनाए रखता 
ह।ै गेि के प्रभाव को उत्तिेक सीखने वाली भाषाओ ंके रूप िें अथधक 
आकष्णक तरीके से िकूल्याकंन डकया िा सकता है।

असिक जतानकतारी: www.englishcenter.vn

यरूोपीय िनी क्क्ज, िैश्विक उदताहरण

शशक्ा, वित्त

सिग्र वििरण 

यकूरोवपयन बैंडकंग फेिरेशन के साि यकूरोपीय बैंडकंग फेिरेशन, यकूरोपीय िनी 
वविज के आयोिक के रूप िें, कहूत के साि मिलकर काि कर चुका ह!ै 
पैसे और ववत्त के बारे िें अथधक ििेदार सीखने के ललए। ववत्त के बारे िें 
िागरूकता को बढावा देने के साि-साि यवुाओ ंके भीतर स्स् प्रवतस्पधा्ण 
को बढावा देने के ललए 30 यकूरोपीय राज्यो ं िें एक अतंरराट्िीय ववत्तीय 
साक्रता प्रवतयोमगता शुरू की गई ह।ै  प्रवतयोमगता दो चरणो ंिें होती ह।ै 
िाच्ण िें, यकूरोपीय िनी वीक के दौरान या उसके आसपास, कक्ाएं एक दूसरे 
के खखलाफ लाइव कहूट िें सीध ेखेल सकती हैं! (लाइव वविज) यकूट्कूब पर 
वेबकास्। क्ाउट पर इस राट्िीय धन प्रश्नोत्तरी िीतने वाला कक्ा! राट्िीय 
ववितेा होगा।ब्रसेुल्स िें िई िें दूसरा चरण यकूरोपीय फाइनल ह।ैराट्िीय 
प्रवतयोमगता िीतने वाले कक्ाओ ंको यकूरोपीय छात्रो ं के ललए ब्रसेुल्स के 
ललए - दो छात्रो ंकी एक टीि - और एक भशक्क या िाता-वपता के साि 
भेिने के ललए आिंमत्रत डकया िाएगा। 

यह िहत्वपूण्ष क्ो ंहै?

िसैा डक वनम्न तिर के ज्ान के बारे िें है व्यक्क्तगत ववत्त न केवल यवुाओ ं
के भीतर बच्कि सािान्य िनसंख्ा िें भी, इस शैभक्क प्रवतयोमगता का 
उदे्श्य यवुाओ ं को शोध िें और अतंतः प्रवतस्पधा्ण की तयैारी, सािान्य 
ज्ान को ववतिाररत करना और भववष्य के ललए यवुाओ ंके ललए तयैार होने 
का अवसर प्रदान करना है। - ववश्व िीवन गवतववथधयो ंऔर चरणो ंिहा ं
ववत्तीय ज्ान की आवश्यकता ह।ै

प्रभताि

यवुा व्यक्क्तगत ववत्त के बारे िें सीखता ह ैयवुा यवुा-अनुककू ल ऑनलाइन 
िंच। यकूरोपीय बैंडकंग संघ, 2018 िें पहली बार आयोजित यकूरोपीय िुरिा 
प्रश्नोत्तरी, पकूरे यकूरोप से 41,000 से 13 से 15 वषशीय छात्रो ंद्ारा खेला 
गया िा।

असिक जतानकतारी:
https://www.ebf.eu/europeanmoneyquiz/

चचत्र10. यिूोपरीयधनप्रश्ोत्तिरी
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गैमिफिकेशन प्रक्रियता वनयोजन
के लिए ददशतावनददेश

गैमिडफकेशन कई िुद्ो ंके ललए एक आदश्ण तरीका और संभाववत सिाधान ह ैऔर यह वैश्वीकृत दवुनया िें तालिेल और कनेक्शन के ललए एक िहान 
उपकरण है। यहा ंतक डक अतंःडरियात्मक रूप से कई ितभेद हैं लेडकन तकनीक, अनुप्रयोग, िोबाइल डिवाइस दवुनया के व्यावहाररक रूप से सभी 
डहस्ो ंऔर सभी प्रकार के सिुदायो,ं सािाजिक, शैभक्क और आर्िक पृष्ठभकूमि िें यवुा लोगो ंके िीवन का अपररहाय्ण डहस्ा बन गए हैं। यही कारण है 
डक गैमिडफकेशन उपकरण का उपयोग सिझदार और अतंरराट्िीय तिर पर प्रभावी होगा। हालाडंक, गैमिडफकेशन दृवटिकोण के काया्णन्वयन के ललए कुछ 
बवुनयादी कदि उठाने की आवश्यकता ह।ैThere are several prerequisites to apply gamification as a strategy to involve 
youth in different activities:

a. प्ररेणाकी स्पटि सिझ(पहले वर्णत);

b. प्रासंमगक गैमिडफकेशन ववथध - ऑफलाइन और ऑनलाइन पर ववचार करें (पहले वर्णत) ;

c. भशभक्त यवुा रिमिक।

प्रासंमगक गैमिडफकेशन प्रोिके्ट, प्रडरिया या सािग्री बनाने के ललए, कई चरणो ंका पालन करने की आवश्यकता है;

1. उपयोगकतता्ष जरूरतो ंपर ध्तान कें दरित करें: उपयोगकता्णओ ंकी गहन सिझ, उनकी प्ररेणा और िरूरतो ंके साि-साि संदभ्ण ववशेषताओ ंके ललए 
गैमिडफकेशन पररयोिनाओ ंके ललए िौललक आवश्यकताएं हैं। उपयोगकता्ण िरूरतो ंपर फोकस आवश्यक घटक ह।ै ववशेषज्ो ंने ववचारधारा और 
पररकलना चरण िें आवश्यकता के रूप िें उपयोगकता्ण भागीदारी का भी उले्ख डकया।

2. उदे्शो ंको पररभतावषत करनता: एक गैमिडफकेशन प्रोिके्ट के उदे्श्यो ंको स्पटि रूप से पररभावषत डकया िाना चाडहए, क्ोडंक स्पटि लक्ष्य आवश्यक 
हैं (1) सिग्र पररयोिना को िाग्णदश्णन करने के ललए, (2) एक गैमिडफकेशन दृवटिकोण की सफलता का िकूल्याकंन करने के ललए और (3) आकलन 
करने िें सक्ि होने के ललए, चाह ेगैमिडफकेशन हो वालंछत उदे्श्य प्राप्त करने के ललए प्रयोग डकया िाता ह।ै

3. पररक्ण: जितनी िल्दी हो सके गैमिडफकेशन ववचारो ंका िकूल्याकंन और परीक्ण करना िहत्वपकूण्ण ह।ै वनयमित उपयोगकता्ण परीक्णो ंको अक्सर 
सफल गैमिडफकेशन पररयोिनाओ ंके ललए अवतररक्त शत्ण के रूप िें वर्णत डकया िाता है।

4. वनगरतानी:काया्णन्वयन के बाद गैमिडफकेशन पररयोिनाओ ंकी वनरंतर वनगरानी और अनुककू लन लंबी अवथध की सफलता के ललए एक शत्ण ह।ै 

गैमिडफकेशन के ललए तत्व और गवतववथधयो ंका वनिा्णण गैमिडफकेशन पररयोिना के भीतर सबसे चुनौतीपकूण्ण कायभों िें से एक ह।ै सािग्री िल्ीिीडिया तत्वो ं
के साि संवादात्मक, आकष्णक और सिृधि होना चाडहए। लक्ष्यीकरण सािग्री के लक्ष्य को प्राप्त करने के ललए एक अवंति लक्ष्य, साि ही उपयकु्त स्स्वतयो ं
और अवसरो ंका होना चाडहए। लक्ष्य की िुख् ववशेषता व्यवहाय्णता ह ै- सभी भशक्ण गवतववथधयो ंको प्राप्त डकया िाना चाडहए। उन्ें छात्रो ंके संभाववत 
और कौशल तिरो ंके अनुरूप और अनुककू ललत डकया िाना चाडहए। साि ही, प्रते्क आगािी काय्ण अथधक िडटल होने की उम्ीद ह,ै जिसके ललए यवुाओ ं
से अथधक प्रयास और उनके ज्ान और कौशल के अनुरूप होना आवश्यक ह।ै यह व्यावहाररक रूप से डकसी भी गवतववथध के कडठनाई के तिर िें वमृधि का 
ितलब है, िसेै गेि िें।यवुाओ ंिें ववववध कौशल ववकथसत करने के ललए, उन्ें ववभभन्न पिो,ं रचनात्मकता और स्तंत्र सोच को िारी करने के उदे्श्यो ंतक 
पहंुचने िें सक्ि होना चाडहए। यह यवुाओ ंको अपनी रणनीवतयो ंका वनिा्णण करने की अनुिवत देता ह,ै िो सडरिय भशक्ा की प्रिुख ववशेषताओ ंिें से एक 
ह।ै गेि तत्वो ंऔर तंत्र को िोडकर, जिन कायभों को साि िाने की आवश्यकता ह ैउन्ें अंक के संचय, उच् तिर पर संरििण, और पुरस्ार िीतने के पकूरक 
हैं। इन सभी कायभों का लक्ष्य ववभशटि गैमिडफकेशन पररयोिना के पकूव्ण वनधा्णररत उदे्श्यो ंको प्राप्त करना ह।ै शामिल करने के ललए कौन से तत्व सव्णरेिष्ठ होगंे 
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पररभावषत उदे्श्यो ंपर वनभ्णर करता ह।ै गवतववथधया ंजिनके ललए यवुाओ ंके स्तंत्र काि की आवश्यकता होती ह,ै व्यक्क्तगत पुरस्ार (िसेै बिैसे) लात े
हैं। अन्य भशक्ार्ियो ंके साि बातचीत की आवश्यकता वाले गवतववथधया ंसािाजिक तत्व बनाती हैं - वे छात्रो ंको एक बडे भशक्ण सिुदाय का डहस्ा बनात े
हैं और उनके पररणाि साव्णिवनक और दृश्यिान हो सकते हैं (िसेै लीिरबोि्ण, सोशल िीडिया इत्ाडद)।

5.1. गैमिफिकेशनके लिए प्रक्रियता, उपकरण और टेम्पिेटस् 
गैमिडफकेशन प्रडरिया को कई चरणो ंिें शामिल डकया िाना चाडहए। ए. िाक्स्णवेस्ी ने गैमिडफकेशन प्रडरिया के ललए ढाचें के वनिा्णण के ललए कई आवश्यक 
कदि प्रतिाववत डकए हैं। उपयोग के संदभ्ण िें, “Analytics” िसेै पहलुओ ंको “ववश्ेषण” के रूप िें पररवर्तत डकया िा सकता है, जिसिें संकेतक 
और उपाय शामिल हैं, िो यवुाओ ंद्ारा प्राप्त डकए िात ेहैं। इन्ें िात्राबधि डकया िा सकता ह,ै लेडकन गुणवत्ता संबंधी संकेतक भी। उदाहरण के ललए, कुछ 
सािाजिक रूप से हाभशए वाले यवुा प्रवतवनथधयो ंके िनोदशा या व्यवहार िें सुधार, “ववश्ेषण” का एक प्रासंमगक उदाहरण हो सकता है। डििाइवनगं और 
काया्णन्वयन प्रडरिया के ललए 8 िहत्वपकूण्ण प्रश्न हैं:

1. क्ता िझेु पतता है क्क िैं क्तागेमििताई करने जता रहता हं?

आपको पकूरी तरह से यह सुवनजश्त करना होगा डक गवतववथध (या)ं क्ा हैं डक आप गैमिफाईंग करने िा रहे हैं, 

2. क्ता िझेु पतता है क्क िैं इसे क्ो ंगेमििताईंगकर रहता हं?

उतना ही िहत्वपकूण्ण क्ो ंह।ै आप इस पररयोिना से क्ा हाथसल करने की उम्ीद करते हैं?

3. क्ता िझेु पतता है िब्लएूचओ शतामिि होगता? 

यवुाओ ंके िािले िें, यह स्पटि ह,ै लेडकन यवुा काय्णकता्ण द्ारा उम्र या भकूगोल की अथधक ववतितृ व्याख्ा का वनपटारा डकया िा सकता ह।ै आपके 
“खखलाडी” कौन हैं? आपको यह िानने की जरूरत है डक वातिव िें उनके साि िुडने िें सक्ि होना चाडहए।

4. क्ता िझेु पतता है क्क िैं गैमििताईंगकैसेकर रहता हं? 

अलग-अलग दृवटिकोण हैं और इन्ें स्पटि रूप से सुलझाया िाना ह।ै एक बार िब आप िानते हैं डक क्ो,ं क्ो ंऔर कौन, यह काि करने का सिय है डक 
आप इसे सब कुछ करने के ललए क्ा करने िा रह ेहैं। आपके थसस्ि के ललए कौन से तत्व और ववचार सबसे अछेि काि करेंगे? क्ा आप पुरस्ारो ंको 
वनयोजित करने िा रहे हैं या क्ा आप आतंररक प्ररेको ंके साि पकूरी तरह से काि करने िा रहे हैं? यह हर बार अलग होगा।

5. क्ता िेरे पतास एनतालिदटक्स स्तावपत हैं? 

आपको कुछ रूपो ंके िीडटक् और ववशे्षण होना चाडहए - अन्यिा, आप सफलता को कैसे िापत ेहैं, यह िाचंत ेहैं डक यह काि कर रहा ह,ै िहत्वपकूण्ण 
अकं ढकू ंढें और व्यति यवुाओ ंको भी ररपोट्ण करें?

6. क्ता िैंने उपयोगकतता्षओ ंके सताथ परीक्ण क्कयता है? 

आपको लभक्त दश्णको ंके साि ऐसा कुछ भी परीक्ण करना होगा। वे लोग हैं िो आप और डििाइनरो ंिें शामिल नही ंहोगंे।

7. क्ता िैंने प्रवतक्रियता पर कताि क्कयता है? 

परीक्ण से प्रवतडरिया एकत्र करना केवल फायदेिंद है यडद आप वातिव िें इस पर काय्ण करते हैं।

8. क्ता िैंने उलचत सूचनतात्मक सिथ्षन के सताथ उपताय जतारी क्कयता है?

सिापन और प्रकाशन अलग हैं। चुपचाप अपने नए थसस्ि को ढकेलनाव्यि्ण ह ैऔर कोई भी इसका ध्ान या उपयोग नही ंकरेगा। इसके बारे िें 
कुछआवािउठाऐ,ं लोगोकेंदेखनेसे पहलेइस को बोि्ण पर लाएं! आप यवुाओ ंको पहले से ही ववकास प्रडरिया िें शामिल कर सकत ेहैं, िो उपयोग की दर िें 
वमृधि करेगा और िैसे ही यह सिाप्त हो िाएगा और ववतररत होने के ललए तयैार डकए गए गैमिफाईि पररयोिना को ववतरण िें सुधार करेगा।
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चचत्र11.  गैममफिकमे शनसंिचनाए.मार््यिमेस्कीद्ािा

वववरणपट, साराशं, प्राप्ताकंयोिना िसेै ववभभन्न टेम्पलेटस् गैमिडफकेशन अनुभव के ललए उचचत गैमिडफकेशन प्रडरिया को व्यवस्स्त करने के ललए उपलधि 
हैं। यवुा रिमिको ंके ललए अपनी गवतववथधयो ंको गेमिफाईकरने के ललए 3 अलग-अलग दृवटिकोण चुने गए हैं। हालाडंक, गैमिडफकेशन पर ववचार करने पर 
इसे ध्ान िें रखना होगा डक गैिडफकेशन प्रडरिया के डििाइन िें तीन िुख् घटको ंको ध्ान िें रखा िाना चाडहए:

• इसे सरल रखना;
• अथधक वैयक्क्तकरण और पररणािो ंपर ध्ान कें डरितकरना;
• प्रवतडरिया

बैजरिताफ्ट द्तारता बैजेस 

इस तरह के दृवटिकोण का उदाहरण, िहा ंसंगवत घटक, सादगी और िुख् उदे्श्य पर एकाग्रता रखने के रूप िें ऑफलाइन प्रवतडरिया की सरल प्रडरिया - 
पररणाि (काय्णशाला) पर ध्ान कें डरित, बिैरिाफ्ट उदाहरण (चचत्र 46) से देखा िा सकता है। 

चचत्र12. पहचान औि िीडिकै कमे  लिए ओपनिजैमेस
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ओज्ता द्तारता गैमिफिकेशन टेम्पिेटच 

क्त्र13. गैिफिकेशनकतायता्षन्वयनचताट्ष

 चरण-दर-चरण वनददेश शब्दावली “खखलाडी” का उपयोग करता ह,ै लेडकन यवुा काय्ण के संदभ्ण िें “ नवयवुा” को िुख् लक्ष्य सिकूह के रूप िें उपयोग 
डकया िाना चाडहए। दृवटिकोण के आधार पर - गैमिडफकेशन हो सकता ह ैक्ोडंक यवुाओ ंऔर यवुाओ ंके साि गवतववथध वनयि, डरियाएं, पुरस्ार इत्ाडद 
बनाने िें सडरिय रूप से शामिल हो सकती ह।ै यडद यवुा उचचत उम्र ह,ै तो वे गैमिडफकेशन की शुरुआत िें भी भाग ले सकत ेहैं, लक्ष्य को पररभावषत कर 
सकत ेहैं और गेमिफाईिहोने की चुनौती चुन सकते हैं।

5.2. गैमिफिकेशनउपयकु्ततता
गैमिडफकेशनउपयकु्तता और संबंथधत गैमिडफकेशनडकट हर यवुा गवतववथध िें गैमिडफकेशनतत्वो ंकी योिना बनाने के ललए सरल, लेडकन प्रासंमगक 
उपकरण ह ैऔर यवुा रिमिको ंके ललए अनुककू ललत डकया गया ह।ै तीन िुख् घटक: उपयोगकता्ण सिस्या (नवयवुा की सिस्या), उपयोगकता्ण लक्ष्य और िकूल्य 
प्रतिाव प्रिुख तत्व हैं। यवुा काय्णकता्ण द्ारा प्रभावी ढंग से प्रबंथधत डकए िाने वाले यवुाओ ंको ववभशटि लक्ष्यो ंतक पहंुचने िें िहान पररणाि मिल सकते हैं।

उपयोगकतता्ष सिस्ता 

उपयोगकता्ण सिस्याओ ंकी पहचान करना प्रासंमगक ह ैक्ोडंक यह उपयोगकता्ण कें डरित डििाइन प्रडरिया के ललए प्रारंभभक वबदं ुह।ै एक स्पटि उपयोगकता्ण 
सिस्या होनी चाडहए िो सुलझाने योग्य ह,ै और गैमिडफकेशन की प्रयोज्यता के बारे िें चचा्ण करत ेसिय इसे ललखना िहत्वपकूण्ण ह,ै क्ोडंक सभी उपयोगकता्ण 
सिस्याओ ंको गैमिडफकेशन के िाध्ि से हल करने के ललए प्रासंमगक नही ंह।ै

उपयोगकतता्ष िक्ष्य

इस संदभ्ण िें उपयोगकता्ण लक्ष्य के अि्ण को सिझना िहत्वपकूण्ण ह।ै उपयोगकता्ण लक्ष्य का अि्ण है डक उसके व्यक्क्तगत ववकास, सिुदाय, भशक्ा इत्ाडद से 
संबंथधत उपयोगकता्ण का अवंति उदे्श्य लक्ष्य अतंर्नडहत कारण ह ैडक उपयोगकता्ण थसस्ि का उपयोग क्ो ंकरना चाहता है। उदाहरण के ललए, स्पोट््णस 
ट्ैडकंग अनुप्रयोगो ंिें, लक्ष्य यह नही ंदेखना ह ैडक उपयोगकता्ण डकतना दौडलगाता ह,ै लेडकन यह विन कि करना या दौडने के ललए और अथधक प्ररेणा 
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मिल सकती ह।ै सोशल िीडिया अनुप्रयोगो ंिें, उपयोगकता्ण लक्ष्य को बहुत पसंद नही ंकरना है, लेडकन अतंर्नडहत लक्ष्य सािाजिक िान्यता प्राप्त करना या 
िहत्वपकूण्ण होने के नात ेिहसकूस करना हो सकता है।

िलू्य प्रस्ताि

िकूल्य प्रतिाव उस िकूल्य का वण्णन करता ह ैिो सिाधान उपयोगकता्ण को देने का प्रतिाव करता है। दूसरे शब्दो ंिें, यह वत्णिान उपयोगकता्ण की िरूरतो ंया 
सिस्याओ ंका वण्णन करता ह ैऔर नए सिाधान िें इसे हल करने का प्रतिाव कैसे डदया िाता है। िकूल्य प्रतिाव सिाधान के ललए सीिाएं देता है, और इस प्रकार 
गैमिडफकेशन पहलुओ ंके बारे िें सोचने से पहले पररभावषत करना िहत्वपकूण्ण ह।ै

चचत्र14.गैममफिकमे शनउपयकु्तिा
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गैमिफिकेशन िॉिि कैनितास

गैमिडफकेशन िॉिल कैनवास एस जििटेज द्ारा वनर्ित एक चुति, लचीला और व्यवस्स्त उपकरण ह,ै िो गेि डिजाइन के आधार पर सिाधान खोिने 
और िकूल्याकंन करने िें िदद करता ह ैऔर अतं िें गैर-गेि वातावरण िें व्यवहार ववकथसत करता ह।ै गैमिडफकेशन िॉिल कैनवास गेि डिजाइन के 
औपचाररक िॉिल और गैमिडफकेशन प्रोिेक्टस् िें अनुभव पर आधाररत ह।ै यह िुफ़्त टकूल वैजश्वक तिर पर अपनाए गए दो िुख् कायभों पर आधाररत है: 
रॉवबन हुवनकी, िाक्ण  लेब्ैंक और रॉबट्ण िबुके और एलेक्स ओस्रवालिर द्ारा “वबिनेस िॉिल कैनवास” द्ारा “एििीए फे्िवक्ण : गेि डिजाइन एंि 
गेि ररसच्ण के ललए एक औपचाररक दृवटिकोण”। यह िॉिल अथधक ह ैिडटल, वपछले लोगो ंकी तलुना िें और केवल कुछ तत्वो ंका उपयोग गैमिडफकेशन 
अनुभव बनाने के ललए डकया िा सकता ह,ै क्ोडंक यह पेशेवर गैमिडफकेशन ववकास आवश्यकताओ ंके ललए अथधक उन्खु ह।ै हालाडंक, कुछ खंिो ंको 
वपछले टेम्पलेटस् के डहस् ेके रूप िें सफलतापकूव्णक उपयोग या एकीकृत डकया िा सकता है। 

चचत्र15. गैममफिकमे शनमॉडि कैनिास
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5.2.1. गैमिडफकेशन उपयकु्तता को िान्य करने के ललए प्रश्न 

गैमिडफकेशन उपयकु्तता को सत्ावपत करने के सववोत्ति तरीको ंिें से एक यह ह ैडक इसे गैमिकेशन डकट के भीतर टी. कालीओिा द्ारा प्रतितु ववभभन्न 
प्रश्नो ंसे िाचंना ह।ै

उपयोगकतता्ष की सिस्ता और िक्ष्य पे्ररणता से संबंसित हैं? 

पहले प्रश्न का उदे्श्य चचा्ण करना ह ैडक उपयोगकता्ण सिस्या और लक्ष्य िें प्ररेक पहलकू िौिकूद हैं या नही।ं यह ववचार करना आवश्यक ह ैडक प्ररेक पहलकू 
उपयोगकता्ण सिस्या या लक्ष्य से संबंथधत हैं या नही।ं यडद प्ररेणा एक भकूमिका वनभाती ह,ै तो उपयोगकता्ण गवतववथधयो ंको प्रोत्ाडहत करने के ललए 
गैमिडफकेशन का उपयोग डकया िा सकता है।

क्ता िक्ष्य को पूरता करने के लिए उपयोगकतता्ष को पे्ररणता मििनता िुश्किि है? 

िसैा डक पहले सवाल पर चचा्ण की गई, गैमिडफकेशन िें एक आवश्यक डहस्ा उपयोगकता्ण लक्ष्यो ंिें प्ररेक पहलुओ ंको ढकू ंढना ह।ै प्ररेक पहलुओ ंके 
अवतररक्त, इन पहलुओ ंको भी ऐसा कुछ होना चाडहए िहा ंउपयोगकता्ण को प्रोत्ाहन की आवश्यकता हो। गैमिडफकेशनआदश्ण रूप से उन गवतववथधयो ं
को प्रोत्ाडहत करने के ललए उपयोग डकया िाता ह ैजिन्ें उपयोगकता्ण पकूरा करना चाहत ेहैं, लेडकन खुद को प्ररेरत करने िें कडठनाइया ंहैं। इसललए, यह 
चचा्ण करना िहत्वपकूण्ण ह ैडक उपयोगकता्ण को वालंछत लक्ष्यो ंको पकूरा करने के ललए प्ररेणा खोिने िें कडठनाई ह ैया नही।ं इस तरह से यह बहेतर सिझा िा 
सकता ह ैडक उपयोगकता्णओ ंको इन लक्ष्यो ंको पकूरा करने के ललए प्रोत्ाडहत करने और प्ररेरत करने के ललए गैमिडफकेशन का उपयोग डकया िा सकता ह।ै 

िक्ष्य सताथ्षक चेकपॉइंटस् िें विभताजजत क्कयता जता सकतता है? 

पहचाने गए उपयोगकता्ण लक्ष्य को गैमिडफकेशन संदभ्ण से बंध ेनही ंिाना चाडहए, लेडकन उनकी आवश्यकताओ ंसे अथधक व्यापक रूप से संबंथधत होना 
चाडहए। इन लक्ष्य-कें डरित गवतववथधयो ंको उपयोगकता्ण को िुख् लक्ष्य की ओर बढने िें िदद करनी चाडहए। इसललए, उपयोगकता्ण के इस िुख् लक्ष्य को 
छोटे कायभों या गवतववथधयो ंिें ववभाजित करना संभव ह ैिो चेकपॉइंटस् के रूप िें काय्ण कर सकते हैं। चेकपॉइंटस् गैमिफाईि थसस्ि िें लक्ष्य हो सकत े
हैं, और िुख् लक्ष्य की ओर प्रगवत डदखात ेहुए प्रगवत संकेतक के रूप िें काय्ण कर सकत ेहैं। इस तरह, अवंति लक्ष्य अथधक आसानी से पहंुचने योग्य 
गवतववथधयो ंिें बाटंा गया ह।ै चेकपॉइंटस् गैमिडफकेशन िें िहत्वपकूण्ण हैं ताडक उपयोगकता्ण को धीरे-धीरे चुनौवतयो ंको बढाया िा सके और उपयोगकता्ण को 
व्यति रखने के ललए प्रगवत डदखाई दे। यडद िुख् लक्ष्य से चेकपॉइंट की पहचान की िा सकती ह,ै तो अवधारणा को गैमिडफकेशन लागकू करना अि्णपकूण्ण हो 
सकता ह।ै यडद इन प्रकार के चेकपॉइंटस् की पहचान नही ंकी िा सकती ह,ै तो गैमिडफकेशन यामंत्रकी को लागकू करना िुच्किल होगा, क्ोडंक उपयोगकता्ण 
को यह डदखाने के ललए कोई स्पटि प्रगवत संकेतक नही ंहोगा डक वह िुख् लक्ष्य की ओर कैसे प्रगवत कर रहा है।

क्तािलू्य प्रस्तािव्िहतार िें बदितािप्रोत्ताक्हत करतता है? 

गैमिडफकेशनका उदे्श्य लोगो ंके दृवटिकोण और व्यवहार को बदलने के ललए है। इसललए, सिाधान से संबंथधत प्ररेक पहलुओ ंपर चचा्ण डकए वबना डकसी 
भी प्रकार के सिाधान पर इसे अि्णपकूण्ण रूप से लागकू नही ंडकया िा सकता है। यह प्रतिाववत करना आवश्यक ह ैडक प्रतिाववत सिाधान ऐसा कुछ ह ैिो 
उपयोगकता्णओ ंको अपना व्यवहार बदलने के ललए प्रोत्ाडहत करता ह।ै यडद इस तरह के पहलकू को िकूल्य प्रतिाव से पहचाना िा सकता ह,ै तो प्ररेक पहलकू 
िकूल्य प्रतिाव िें िहत्वपकूण्ण भकूमिका वनभात ेहैं और इस प्रकार उपयोगकता्णओ ंके व्यवहार िें पररवत्णन को प्रोत्ाडहत करने के ललए गैमिडफकेशन का उपयोग 
डकया िा सकता ह।ै

कोई सटीक वनयि नही ंहै की कब गैिडफकेशन का उपयोग डकया िाना चाडहए औरकब इसका उपयोग नही ं डकया िाना चाडहए, लेडकन सवालो ंके 
िवाब वनण्णय प्रडरिया को िाग्णदश्णन करना चाडहए और वनण्णय वनिा्णताओ ंको अथधक सकूचचत वनण्णय लेने िें िदद करना चाडहए डक क्ा अवधारणा पर 
गैमिडफकेशन लागकू डकया िा सकता है या नही।ं
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5.3. प्रसंगकेलिएगैमिफिकेशन कता फिजताइन
प्रसंगगैमिडफकेशनएक अपेक्ाकृत नई अवधारणा ह।ै हालाडंक, गैमिडफकेशन 
एक शानदार और सरल तरीका ह ैिो उपस्स्त लोगो ंको पकूरी तरह से डकसी 
घटना िें िकूबा हुआ िहसकूस करता ह।ै एक खराब योिनाबधि खेल एक घटना 
तोड सकता ह।ै गेि डिजाइन अवधारणाओ ं िसेै अकं, प्रवतस्पधा्ण और 
पुरस्ारो ंको लागकू करना - गैर-गेि संदभभों के ललए कायभों िें िनोवैज्ावनक 
संतवुटि और साि्णकता सावबत हुई ह।ै खेल डििाइन के कुछ तत्व खखलाडडयो ं
को किाओ ंके साि-साि सािाजिक संबंधो ंके अनुभव बनाने िें िदद करत े
हैं। यह थसफ्ण  खेल खेलने से ज्यादा ह।ै गैमिडफकेशन केवल पुरस्ारो ंके बदले 
िें चीिो ंको करने के ललए प्रोत्ाडहत करता है। यह एक भौवतक पुरस्ार, 
भावनात्मक संतवुटि, या सािुदाययक भवन हो सकता है। सही गेि डिजाइन 
का उपयोग करके, ईवेंट लक्ष्यो ंकी डकसी भी संख्ा को पकूरा करने के ललए 
गैमिडफकेशन को वनददेभशत करना संभव ह।ै

1.अपेक्ताओ ंको पररभतावषत करें।
यह पररभावषत करना िहत्वपकूण्ण ह ैडक डकस तरह की उम्ीदें ववशेष प्रसंगोसें 
संबंथधत हैं। एक प्रसंग िो गैमिडफकेशन के ललए उपयकु्त ह ैवह एक ऐसा 
ह ै िहा ं प्रसंगआयोिकसंगवत को सिझने िें रुचच रखता ह,ै और घटना 
लक्ष्यो ंकी खोि िें उपस्स्वत भागीदारी और गवतववथध िें सुधार करता ह।ै 
गैमिडफकेशनआितौर पर एक प्रसंग ऐप, या अन्य सिर्पत िोबाइल प्रौद्ोमगकी 
के िाध्ि से डकया िाता ह।ै ऑफलाइन गैमिडफकेशन वनजश्त रूप से संभव 
ह,ै लेडकन गवतववथध और पुरस्ार वबदंओु ंको ट्ैक करना बहेद िुच्किल है।

2. उपश्स्त िोगो,ं भतागीदतारी और इनताि के िहत्व की जनसताखं्ख्की. 
पररयोिना के संदभ्ण िें, लक्ष्य सिकूह के रूप िें यवुाओ ंको “यवुा” होने की 
उम्ीद ह,ै दूसरे शब्दो ंिें - गैमिडफकेशन एक छोटी भीड-सहस्ाब्दी, या िल्दी 
आने वाली िनेरेशन िेि की ओर अनुककू ल ह।ै हर कोई डकसी भी सिय या 
डकसी अन्य गेि िें खेलता है, एक काय्णरिि योिनाकार के ललए गेि डिजाइन 
पर ध्ान कें डरित करना अथधक सिझदार है। योिनाकार प्रते्क ववशेष 
उपस्स्वत िनसाकं्ख्कीय के ललए आदश्ण गेमिगं पररस्स्वतया ंबना सकते हैं। 
पकूछने के बिाय “क्ा िेरे उपस्स्त लोग खेलेंगे?”, पकूछें  “िेरे उपस्स्त लोग 
इस खेल को क्ो ंखेलेंगे?”।

3. पताररतोवषक.
प्ररेणा का िहत्वपकूण्ण पहलकू इनाि ह।ै सबसे पहले और सबसे िहत्वपकूण्ण, 
आपका गेि व्यति होना चाडहए ताडक उपस्स्त लोग इसे खेलना चाहें। गेि 
के ललए एक सिग्र िीि के साि आने का प्रयास करें िो आपके ईवेंट के ललए 
सिझ िें आता ह।ै िब वनिा्णता वनिा्णता के सिकूह के ललए उपयकु्त इनाि 
पररस्स्वतयो ंको स्ावपत करता ह ैतो गैमिडफकेशन सफल होने की अथधक 
संभावना होती ह।ै तो घटना के ललए गैमिडफकेशन स्ावपत करत ेसिय, इस 
बात पर ववचार करें डक डकस प्रकार का इनाि उस ववशेष िनसाकं्ख्कीय को 
पकूरा करेगा। क्ा यह भौवतक पुरस्ार ह?ै अपने साथियो ं या अन्य अिकूत्ण 
पुरस्ारो ंसे िान्यता?

1.गैमिडफकेशन प्रडरिया और िज े का सिि्णन करने के 
ललए उचचत तकनीक का चयनकरताह।ै डकसी भी घटना 
के ललए, िो कुछ ज्ान या सीखने िें उपस्स्त लोगो ं की 
उम्ीद करता है, गैमिडफकेशन उपयोगकता्ण के िानकारी के 
साि अथधभाररत डकए वबना उपस्स्वत के अनुभव िें भशक्ा 
को शामिल करने का एक शानदार तरीका ह ै - और यह 
सुवनजश्त करने के ललए डक वे अपनी आवश्यक िानकारी 
के साि िा रहे हैं। कौशल परीक्ण प्रश्नो ंको शामिल करना 
भशक्ा या प्रभशक्ण काय्णरििो ंको दबाने का एक शानदार 
तरीका ह।ै अन्य भशक्ा ऐप्स की तरह, खखलाडी सही सवालो ं
के िवाब देने और डफर परीक्णो ंका प्रयास करने के ललए 
अकं प्राप्त कर सकत ेहैं। एक प्रसंग िें, आप दतिावेिो ंको 
िाउनलोि करने, या ऐप के ववभभन्न डहस्ो ंकी खोि के ललए 
अकं भी दे सकत ेहैं।

एक वबदं ुप्रणाली के िाध्ि से प्रवतस्पधा्ण और प्ररेणा का एक 
तत्व िोडना, और यहा ंतक डक एक इन-ऐप अंकफलक, 
उपस्स्त लोगो ंको सीखने की गवतववथधयो ंिें शामिल होने 
के इछुिक होने िें एक लंबा रातिा तय कर सकता ह।ै 
प्रभशक्ण काय्णरिि फायदेिंद हो सकत ेहैं, लेडकन शैक्भणक 
गैमिडफकेशनडकसी भी घटना िें शामिल डकया िा सकता है 
िहा ंसीखना एक प्रसंग लक्ष्य है। प्रसंग ऐप इतििेालिेंलेने 
की गारंटी देने का सबसे अछिा तरीका गैमिडफकेशन है। 
हालाडंक, अगर गेि ििदेार हो रहा ह ै- तो आप शत्ण लगा 
सकत ेहैं डक उपस्स्त लोग ऐप का उपयोग करना बंद कर 
देंगे। खेल िजा करके प्रसंग ऐप का उपयोग करके उपस्स्त 
लोगो ंको रखें। एक अग्रणी फलक शामिल करें िो शीष्ण 
दस खखलाडडयो ंको उच्ति स्ोर वाले प्रदर्शत करता है 
ताडक उपस्स्त लोगो ंको दोतिाना प्रवतस्पधा्ण के साि खेलने 
के ललए प्ररेरत डकया िा सके। शीष्ण तीन खखलाडडयो ंके ललए 
पुरस्ार प्राप्त करके दावँ को ऊपर उठाएं।

4. इसे ितायदेिंद बनताऐ।ं

सफल गैमिडफकेशन के ललए एक िहत्वपकूण्ण टुकडा िजेदार 
होने पर, उपस्स्त लोगो ं के ललए आपकी घटना से कुछ 
हाथसल करना आसान बनाता ह।ै उदाहरण के ललए, 
नेटवर्कग को बढावा देने के ललए गैमिडफकेशन का उपयोग 
करना। कई उपस्स्त लोगो ं के ललए नेटवर्कग िुच्किल 
हो सकती ह,ै लेडकन गैमिडफकेशन की िदद से, उपस्स्वत 
आसानी से बफ्ण  को कि गंभीर तरीके से तोड सकत े हैं। 
कुछ नेटवर्कग गवतववथधयो ंिें अकं िोडकर, यह उपस्स्त 
लोगो ंको एक दूसरे से बात करने के ललए प्रोत्ाडहत करता 
ह ैिबडक गेि िें कष्णण प्राप्त होता है।
इन सभी तत्वो ंिें प्रसंग पर एक ििदेार और रोिाचंक खेल 
प्रदानकर सकते हैं.
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5.4. गैमिफिकेशनकी प्रभतािशीितता
गैमिडफकेशन की प्रभावशीलता का ववश्ेषण बहुत अलग दृवटिकोण से डकया िा सकता है। हालाडंक, पररयोिना के संदभ्ण िें, केवल दो पहलुओ ंका सबसे 
िहत्वपकूण्ण - भामगदारी और स्ाययत्व के रूप िें ववशे्षण डकया िाएगा।

भतागीदतारी कता ितापन

िडुाव प्रडरिया के भीतर भागीदारी िहत्वपकूण्ण भकूमिका वनभाती ह ैिो यह भी पररभावषत करती ह ैडक प्रडरिया डकतनी प्रभावी ह।ै लभक्त उपयोगकता्णओ ं
(पररयोिना - यवुाओ ंके िािले िें) व्यवहार पर गैमिडफकेशन के प्रभाव को िापना - याद रखना डक गैमिडफकेशन उपयोगकता्ण व्यवहार को सीध ेसंशोथधत 
कर सकता ह ै(यानी लक्ष्य सेडटंग के िाध्ि से, कार्णवाई और प्रयास िें वमृधि के ललए), और परोक् रूप से (यानी प्ररेणा िें सुधार करके और टीि भावना 
िें सुधार)।
िसैा डक जजचेरिैन और कवनघंि (2011) भागीदारी द्ारा प्रिाभणत डकया गया ह,ै पाचं तरीको ंसे िापा िा सकता है:

• आिवुनकतता (एक गवतववथध और अगले के बीच औसत सिय अवथध);
• आिकृसति (डकसी डदए गए सियावथध िें गवतववथध की डकतनी बार भाग ललया िाता ह)ै;
• अिसि (एक गवतववथध की भागीदारी के सिय िें लंबाई);
• विस्तार (वह दर जिस पर एक गवतववथध एक उपयोगकता्ण से दूसरे उपयोगकता्णओ ंतक फैलती ह)ै;
• रेदटगं(रेडटंग या सिीक्ा).

िडुाव को िापने का यह िॉिल ववभशटि दृवटिकोण की प्रभावशीलता को बेंचिाक्ण  करने के साधनो ंके साि गैमिफाइि दृवटिकोण प्रदान करता ह।ै ये सभी 
वनगरानी करने के ललए िकूल्यवान छंदोबधि हैं ताडक यवुा रिमिक गैमिडफकेशन पररयोिना के चल रह ेप्रदश्णन पर निदीकी निर रख सकें ।

गैमिफिकेशन की श्स्रतता 

गैमिडफकेशन प्रडरिया की प्रभावशीलता स्स्रता के ललए भी िडुा हुआ ह।ै गैमिडफकेशन प्रडरिया की िुख् ववफलता होती ह ैक्ोडंक इसे बहुत खराब 
तरीके से डििाइन डकया गया है, इसललए, स्पटि रूप से पररभावषत लक्ष्यो,ं उच् सहभामगता तिर और व्यति (यवुा) के ललए स्पटि लाभ के साि प्रासंमगक 
डििाइन स्स्रता की कंुिी ह।ै कई अन्य प्रडरियाओ ंकी तरह गैमिडफकेशन “एक आकार सभी डफट बठैता ह”ै सिाधान नही ंहै और इसिें ववभभन्न पहलकू 
हैं। इन पहलुओ ंको यवुा काय्णकता्णओ ंद्ारा गमिफाईि दृवटिकोण से यवुाओ ंपर उचचत पररणाि और प्रभाव प्राप्त करने के ललए सावधानी से ववशे्षण 
डकया िाना चाडहए। एक प्रडरिया के रूप िें एक दीघ्णकाललक पररप्रके्ष्य िें इसे एक प्रडरिया के रूप िें देखा िाना चाडहए, न डक एक गवतववथध। गैमिडफकेशन 
प्टेफाि्ण बिै ववले के संस्ापक डरिस दगुन ने यह बयान िेंपुवटि की है। वह बताते हैं डक: “ गैमिडफकेशनएक पररयोिना नही ंह ै... यह एक काय्णरिि ह ैिो 
दीघ्णकाललक के ललए वनवेश डकया िाता है। िो सिझते हैं डक सबसे प्रभावशाली और साि्णक पररणाि देखत ेहैं “।
ववकास गैमिडफकेशन प्रडरिया के दृवटिकोण से स्स्रता प्रडरिया को भी देखा िाना चाडहए।गैमिडफकेशन एक ववकासप्रडरिया के रूप िें Gamification 
2.0 से Gamification 3.0 िें संरििण िें ह,ै िहा ंप्रडरिया वत्णिान िें स्स्रता की ओर अग्रसर ह।ै Gamification 3.0 पारंपररक गैमिडफकेशनऔर 
Gamification 2.0 के सािाजिक और अंतदृ्णवटि संचाललत अनुभव का एक संयोिन है। नीचे दी गई छवव देखें:

चचत्र 16. गैममफिकमे शन का विकास
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अलिारशेदी ने गैमिडफकेशन इंपैक्ट (एसिीआई) की स्स्रता बढाने के ललए संरचना का प्रतिाव डदया ह।ै एसिीआई ढाचें िें
पाचं िुख् तत्व और अन्य उप-तत्व होते हैं (एसिीआई ढाचें के वववरण िें अथधक िानकारी देखें)। ये प्रवाह, संबंथधतता, 
उदे्श्य, स्ायत्तता और वनपुणता हैं, िो ववभभन्न पररदृश्यो ंिें उपयोगकता्ण को सववोत्ति अनुभव को संतलुलत और डििाइन करने के ललए मिलकर काि 
करत ेहैं। एसिीआई ढाचंा आकष्णक और डटकाऊ गैमिफाइि अनुभव प्रदान करने के ललए प्रवाह आयािो ंऔर प्ररेक वनधा्णरको ंपर ध्ान कें डरित करने का 
प्रतिाव करता ह।ै

चचत्र 17. एसजरीआई संिचना

एसिीआई ढाचंा डििाइनरो ंको कई तरीको ंसे सहायता कर सकता ह।ै सबसे पहले, यह उन्ें आतंररक प्ररेणा पर आकर्षत करने वाले आकष्णक अनुप्रयोग 
बनाने की क्िता प्रदान कर सकता है। दूसरा, यह उपयोगकता्ण के कौशल और अपेक्ाओ ंपर ध्ान कें डरित करने के िाध्ि से उपयोगकता्ण से संबंथधत 
तत्व प्रदान कर सकता है।
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वनष्कष्ष और ससिताररश
वनष्कष्ष

साडहत् सिीक्ा, केस स्िीि, एक्सचेंि एक्सचेंि डटप् के पररणाि और ऑनलाइन प्रश्नावली यवुाओ ंके साि काि िें गैमिडफकेशन उपयोग की स्स्वत 
के बारे िें वनष्कष्ण वनकालने की संख्ा के आधार पर बनाया गया िा ( कृपया, यहा ंहैंडबुक के पूर्ण संस्करर में अधिक जानकारी प्ाप्त करें http://
socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-digital-gamification-for-youth/)। प्रािमिक वनष्कषभों पर चचा्ण की 
गई है और थसफाररशें दी गई हैं, हालाडंक डकए गए ववशे्षण बहुत व्यापक हैं और कुछ क्ते्रो ंिें ववतिार और वनष्कषभों की ववववधता के कारण अभी भी 
कि कवर डकया गया ह।ै

ववभभन्न प्रकार के स्ोतो ंके िाध्ि से गैमिडफकेशन और उसके आवेदन के बारे िें िानकारी की एक बडी िात्रा उपलधि ह।ै हालाडंक, ववशेष रूप से यवुाओ ं
को शामिल करने के ललए गैमिडफकेशन का उपयोग करने के लाभो ंका अध्यन करने के ललए िोडा सा शोध और ध्ान की किी का भुगतान डकया िाता 
ह।ै यवुाओ ंको शामिल करने के ललए उपकरण के रूप िें गैमिडफकेशन का उपयोग करने की योिना बनाने वाले संगठनो ंया संस्ानो ंके ललए उपयोगी 
सकूचनात्मक साराशं या िाग्णदर्शकाएं अक्सर गायब होती हैं। यवुा क्ते्र िें गैमिडफकेशन पर पहले प्रकाभशत सािग्री िुख् रूप से आकष्णक बफ्ण  तोडने और 
नेटवर्कग गवतववथधयो ंके संग्रह तक ही सीमित ह,ै हालाडंक गैमिडफकेशन की गहरी सिझ को यवुाओ ंकी भशक्ा और ववववध ववषयो ंऔर गवतववथधयो ंिें 
िडुाव के उपयोग के ललए सिझाया िाना चाडहए। इसललए, प्रासंमगक शोधो ंऔर प्रकाशनो ंकी एक सकूची िो ऑनलाइन उपलधि हैं, और ववशेष रूप से 
यवुा क्ते्र और गैमिडफकेशन उपकरण के आवेदन पर अवतररक्त िानकारी के स्ोत ध्ान देने के ललए िहत्वपकूण्ण क्ते्र ह।ै

इस पुस्तिका को इस तरह के उदे्श्य से बनाया गया ह ै- डिजिटल संगठनो ंका उपयोग करने के तरीके पर यवुा संगठनो ंको भशभक्त करने के ललए, िौिकूदा 
िुक्त टेम्पलेटस् और अनुप्रयोगो ंके उपयोग से गैमिडफकेशन तत्वो ंको कैसे बनाया और एकीकृत करना, बडी संख्ा िें यवुा लोगो ंको कैसे शामिल करना 
और भशभक्त करना है लोकतंत्र, बरेोिगारी, नागररक िडुाव, स्ाययत्व, शावंत वनिा्णण, पया्णवरण, स्ानीय सािुदाययक ववकास इत्ाडद िसेै ववभभन्न ववषयो ं
पर, लेडकन इस तक सीमित नही ंह ैडक “यवुाओ ंके ललए डिजिटल गैमिडफकेशन के साि कैसे सफल होना” हैंिबकु व्यापक रूप से उपयोगी होगा पाठको ं
का वण्णरिि, प्रािमिक रिोताओ ंयवुाओ ंऔर उसके डहतधारको ंके साि काि कर रहे यवुा संगठन या संस्ान होने की संभावना ह।ै

उपकरणो ंका प्रभावी ढंग से उपयोग करने के ललए गैमिडफकेशन और इसके प्रकारो ंकी एक सुसंगत और स्पटि सिझ स्ावपत करना िहत्वपकूण्ण ह।ै आि 
तौर पर स्ीकाय्ण और यवुा क्ते्र के ललए सबसे प्रासंमगक ह,ै “गैर-गेि संदभभों िें गेि डिजाइन तत्वो ंके उपयोग” के रूप िें गैमिडफकेशन की पररभाषा की 
पररभाषा ह।ै संपकूण्ण पुस्तिका इस पररभाषा के आधार पर और आसपास ह,ै जिससे गैमिडफकेशन और गेि के स्पटिीकरण पर प्रकाश िाला िा रहा ह।ै 
डििाइन तत्व िो संदभभों की संख्ा िें उपयोग डकया िा सकता ह।ै अन्य प्रिुख और सडरिय रूप से काि कर रह ेगेि डिजाइन ववशेषज्ो ंिसेै ए. िाक्स्णवेस्ी, 
िी. जजचेरिैन, िे. िैकगोवनगल और अन्य द्ारा व्यक्त राय और पररभाषाएं भी हैं.

पुस्तिका ने उन क्ते्रो ंऔर क्ते्रो ंकी रिृंखला प्रदान की िहा ंगैमिडफकेशन का हाल ही िें उपयोग डकया गया ह ैऔर यवुा िडुाव पर कुछ प्रभाव पडा ह।ै 
आितौर पर, शैभक्क पया्णवरण के भीतर नकलीकरण लागकू डकया गया ह:ै औपचाररक, गैर औपचाररक और अनौपचाररक भशक्ा िें। शैभक्क आकष्णक और 
एकीकृत करने के ललए, इंटरैक्क्टव प्रतिवुतयो,ं सोशल िीडिया, डिजिटल ऐप या गैमिफाईि थसमु्लेशन िसेै उदाहरण के रूप िें, अभभनव गैमिफाईि तत्वो ं
के साि अभभनव गैमिफाईि तत्वो ंके साि बवुनयादी ववद्ालय स्कू ल भशक्ा काय्णरििो ंसे शुरू करना। यवुा िडुाव के ललए नए, अभभनव उपकरण के रूप िें 
डिजिटल गैमिडफकेशन को बढावा देने के ललए, यवुाओ ंऔर यवुा रिमिको ंसे संबंथधत ववषयो ंकी ववतितृ सकूची पर चचा्ण की गई ह:ै लोकतंत्र, बरेोिगारी, 
नागररक िडुाव, िानवाथधकार, यवुा उद्मिता, पया्णवरण भशक्ा, स्ास्थ्य और आत्म ववकास , सािाजिक जिम्देारी, और सिुदाय िें सडरिय भागीदारी। 
चकूं डक गैमिडफकेशन केवल बडी भागीदारी, ब्ाि, प्ररेणा, दृढ संकल और अन्य उपयोगी ववशेषताओ ंतक पहंुचने का ितलब ह,ै कायभों के सभी उल्ल्खखत 
क्ते्रो ंका ववशे्षण यवुा लोगो ंऔर यवुा रिमिको ंके पररप्रके्ष्य से डकया गया ह:ै क्ा लाभ लाभ इन क्ते्रो ंके क्ते्र िें लाता ह ैऔर कैसे यह (और हो सकता 
ह)ै इतििेाल डकया िाता ह।ै
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भशक्ा िें गैमिडफकेशन का वण्णन करने वाले वगभों िें सीखने और भशक्ण के 
ववभभन्न तरीको ंपर चचा्ण की गई। स्कू लो,ं ववश्वववद्ालयो ंऔर अनौपचाररक 
शैक्भणक संस्ाओ ंद्ारा उपकरण और ववथधयो ंको पहले ही लागकू डकया गया 
ह,ै हालाडंक यवुाओ ं के डहत और प्ररेणा को बढाने िें अभी भी बहुत सारे 
प्रयास गायब हैं। ववचार-वविश्ण, थसमु्लेशन और पररयोिना-आधाररत काि 
के ललए किरे बनाने के बिाय औपचाररक भशक्ा सािान्य, अनौपचाररक एक 
से भी कि लचीला ह,ै िो ग्रेि िें डदखाई देने वाली व्यक्क्तगत उपलब्धियो ंया 
सैधिावंतक व्याख्ान की उपस्स्वत पर ध्ान कें डरित करता है। गैर-औपचाररक 
और अनौपचाररक भशक्ा आकष्णक गैमिडफकेशन उपकरण और ववथधयो ं
के एप्ाइशन के िािले िें सिृधि ह।ै हालाडंक सभी यवुा रिमिको ंऔर गैर-
औपचाररक शैक्भणक संस्ाओ ंने डिजिटल और ऑफलाइन गैमिडफकेशन की 
भकूमिका पकूरी तरह से स्ीकार नही ंकी ह ै- लभक्त दश्णको,ं इसकी जरूरतो ंऔर 
डहतो ंके साि-साि प्रते्क ववभशटि गवतववथध के उदे्श्य की सिझ का सफल 
आवेदन लक्ष्य सिकूह के ललए आयोजित – यवुा।

यवुाओ ंके ललए अनुिोदन पकूरी तरह संगडठत यवुा काय्ण िें नही ंडदख रहा है। 
प्रते्क व्यक्क्त स्ान और सिय के बाविकूद यवुाओ ंके ललए ववकथसत डिजिटल 
अनुप्रयोगो ंऔर सािमग्रयो ंसे लाभ उठा सकता ह।ै यह अछिछी तरह से िाना 
िाता है, और यवुाओ ंके ललए ऑनलाइन प्रश्नावली द्ारा भी थसधि डकया िाता 
ह,ै डक यवुा लोग स्स् बनाने के ललए वनिी उपयोग और सीखने के ललए 
सडरिय रूप से ववभभन्न गैमिफाईि डिजिटल उपकरण (गेि, लर्नग ऐप, सहयोग 
उपकरण इत्ाडद) का उपयोग कर सडरिय रूप से उपयोग कर रह ेहैं। आदतें, 
नई भाषाएं सीखें, ववभभन्न ववषयो ं(पाररस्स्वतकी, सािाजिक रुझान, प्रोग्रामिगं, 
उद्मिता ववकास इत्ाडद) के बारे िें ज्ान िें सुधार करें, नौकरी की तलाश करें, 
िस्तिष्क की गवतववथध को प्रभशभक्त करें, प्ररेणा प्राप्त करें, साथियो ंके साि 
संवाद करें, स्यं को व्यक्त करें, सािुदाययक गवतववथधयो ंिें शामिल हो ंऔर 
रािनीवतक वनण्णय और कई औरगवतववथधयोिंें शामिल हो।ं

यवुा रिमिक भी अनिान हो सकत े हैं, हालाडंक यवुाओ ं द्ारा ववववधतापकूण्ण 
अवसरो ंका उपयोग पहले से ही डकया िा रहा है, इसललए यवुा रिमिको ंको 
अपने लभक्त सिकूह के साि हाि िें िाने के ललए उपयकु्त काि करने की 
आवश्यकता ह।ै यवुा रिमिको ंद्ारा आयोजित घटनाओ ंऔर गवतववथधयो ंकी 
ववभशटिता ऑफलाइन गवतववथधयो ंके दौरान ठोस सिकूहो ंके ललए गवतववथधयो ं
को वैयक्क्तकृत करने का अवसर ह।ै ऑनलाइन गवतववथधया ं सकूचचत करने 
और पढाने के ललए अछिछी हैं, हालाडंक आिने-सािने शाि अथधक आकष्णक 
हैं क्ोडंक उनिें सािाजिककरण तत्व शामिल ह,ै बडी सहानुभकूवत पैदा करना 
और सािान्य रूप से अथधक प्रभावी हैं। हालाडंक, इसका ितलब यह नही ंहै डक 
ऑफलाइन गैमिडफकेशन डिजिटल गैमिडफकेशन से अलग ह,ै क्ोडंक इंटरनेट 
अभी भी यवुा लोगो ंसे िडुने के ललए सबसे शक्क्तशाली िीडिया ह।ै

इस अध्यन के भीतर प्रश्नावली के ववशे्षण के दौरान डदखाई देने वाला 
संघष्ण, “गैमिडफकेशन” अवधारणा को सिझ रहा ह।ै यवुाओ ं और यवुा 
रिमिको ं के बीच गैमिडफकेशन उपयोग की स्स्वत का िकूल्याकंन करने और 
संभाववत सुधार और ववकास के क्ते्र प्रदान करने के ललए, यवुाओ ंऔर यवुा 
रिमिको ंको इस पररयोिना के साझदेार देशो ंिें ऑनलाइन प्रश्नावली ववतररत 
की गई। नतीिो ंसे पता चला ह ैडक सवदेभक्त यवुाओ ंिें से केवल 50% और 

केवल 56% यवुा रिमिक सिझत ेहैं डक “गैमिडफकेशन” 
का अि्ण क्ा ह,ै इसललए दोनो ंसिकूहो ंके बीच गैमिफाईि 
लर्नग और “करने” तकनीको ंको बढावा देने के ललए बडे 
ध्ान डदया िाना चाडहए अथधकति लोगो ंकी अथधकति 
क्िता। इस सवदेक्ण के िात्रात्मक पररणाि अवनवाय्ण नही ं
हैं, डक यवुा कि्णचारी गैमिडफकेशनववथधयो ंका उपयोग नही ं
कर रह ेहैं, बच्कि वे इसके बारे िें अनिान हैं और / या 
पकूण्ण अवसरो ंका उपयोग नही ंकर रह ेहैं। यह आभंशक रूप 
से यवुा लोगो ंके बडे डहस् ेसे सावबत होता ह,ै िो सोचत ेहैं 
डक यह गैिेडफकेशन केवल डिजिटल वातावरण िें होता ह।ै 
हालाडंक, यह सच नही ंहै, िब तक सवदेक्ण डकए गए यवुा 
कभी भी ऑफलाइन गवतववथधयो ंिें शामिल नही ंहोत ेहैं, 
जिसिें गैमिफाईि बफ्ण बारी, नेटवर्कग, सीखने और अन्य 
प्रकार की गवतववथधया ं शामिल हैं, या इसके बारे िें पता 
नही ंह.ै

लातववया, एस्ोवनया, रिोएभशया, पुत्णगाल, अिजेंटीना, 
ववयतनाि और भारत िें यवुाओ ं और यवुा रिमिको ं
के िुतावबक औपचाररक और अनौपचाररक भशक्ा 
गैमिडफकेशन काया्णन्वयन के ललए सबसे िहत्वपकूण्ण क्ते्र हैं। 
यवुा रिमिको ं ने कहा ह ै डक अन्य सबसे आवश्यक क्ते्रो ं
िें नागररक भागीदारी, एनिीओ, दान और सािाजिक 
अभभयान, खेल और सासृं्वतक िीवन की गवतववथध ह।ै 
यवुाओ ंके बदले िें व्यापार प्रबंधन के रूप िें क्ते्र को प्ररेणा 
और सगाई बढाने के ललए खेल-आधाररत तकनीको ंऔर 
उपकरणो ंपर भी ध्ान देने की आवश्यकता होती है। आि 
तौर पर, यवुा लोग सोचत े हैं डक सबसे बडा लाभ, कौन 
सा गेमिगं लाता ह,ै उनकी गवतववथधयो ं के दौरान यवुाओ ं
के ध्ान और िनोरंिन का आकष्णण ह ै- सीखना, काि 
करना, सािाजिककरण इत्ाडद, साि ही साि सािान्य 
चीिो ंकी ओर रुख उठाना, िो बनाता ह ैअध्यन और 
अथधक आनंददायक काि करत े हैं और दूसरो ं के साि 
संचार िें काफी सुधार कर सकत ेहैं। भशक्को,ं वनयोक्ताओ,ं 
यवुा रिमिको ं और अन्य डहतधारको ं द्ारा इसे ध्ान िें 
रखना आवश्यक ह।ै

एक और बात यह ह ै डक, सवदेक्ण डकए गए यवुाओ ं के 
िुतावबक, गैमिडफकेशन की सबसे िजेदार गवतववथधया ं
टीि के काि और बफ्ण तोि गवतववथधयो ं (ऑफलाइन 
गैमिडफकेशन तकनीक के रूप िें) और सोशल िीडिया 
और डिजिटल सहयोग उपकरण (ऑनलाइन गैमिडफकेशन 
तकनीक के रूप िें) का उपयोग करती हैं। हालाडंक, 
यह सवदेक्ण यवुाओ ं के ललए ऑनलाइन या ऑफलाइन 
गैमिडफकेशन अथधक प्रभावशाली नही ं ह,ै और इस प्रश्न 
को गहन ववशे्षण की आवश्यकता है।
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यवुा रिमिको ंने गैमिडफकेशन को कैसे काया्णन्न्वत डकया ह,ै इस बारे िें बडी सिझ हाथसल करने के ललए, ववयतनाि, अिजेंटीना और भारत िें अध्यन यात्राएं 
आयोजित की गईं, जिनकी सिीक्ा और ववशे्षण डकया गया ताडक साझदेार देशो ंिें श्शान के भीतर यवुा सगाई के तिर की अतंदृ्णवटि प्रदान की िा सके। 
पररयोिना भागीदारो ंको प्रते्क संगठन िें क्ते्रीय, स्ानीय अनुभव से पररचचत हो गया और प्रासंमगक डहतधारको ंसे िुलाकात की। यवुा रिमिको ंऔर यवुा 
नेताओ ंने यवुाओ ंको िोडने, उनके सिुदायो ंके ललए सिीक्ा की गई कार्णवाइयो,ं अछेि प्रिाओ ंका आदान-प्रदान डकया और सािाजिक गवतववथधयो ंिें 
यवुा लोगो ंको शामिल करने की संभाववत सीिाओ ंपर चचा्ण की, चचा्ण के संभाववत उपकरणो ंिें से एक के रूप िें गैमिडफकेशन का प्रतिाव डदया।

सववोत्ति िािलो ंके अध्यन के आधार पर, साझदेार देशो ंकी िदद से यवुाओ ंको शामिल करने के सबसे सफल उदाहरण साझदेार देशो ंिें ववचारो ंया चल 
रह ेसिाधानो ंके रूप िें ववशे्षण डकए गए ि।े कुछ सबसे बकाया हैं अिजेंटीना िें रोवीररयो शहर िें सासृं्वतक काय्णरििो ंके साि यवुाओ ंको िोडने और 
अिजेंटीना के खेल-आधाररत शैक्भणक िंच कहूती! भशक्ा और भशक्ण क्ते्र िें अथधक यवुाओ ंको शामिल करें। कुछ व्यापक उदाहरण भी शामिल डकए 
गए ि,े जिसिें गैिडफकेशन का उपयोग करने के ललए अन्य एकड का प्रदश्णन डकया गया िा। सभी िािलो ंिें ऐसे आधार प्रदर्शत होत ेहैं िो यवुाओ ंके 
साि गैमिडफकेशन की संभावना के ललए पहले से स्ावपत हैं।
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अनशंुसताएँ

प्रेरणादायक उदाहरणो ं के बाविकूद, व्यापक पैिाने पर गैमिडफकेशन के 
आवेदन के साि अभी भी संघष्ण कर रहे हैं। डहतधारको ंऔर संगठनो ं के 
ललए बाइक बाधा ग़लतकरण की स्पटि पररभाषा की गलतफहिी या किी 
है। बुवनयादी गैमिफाईि उपकरण और तत्वो ंिैसे डक अंक या / और स्पटि 
उदे्श्यो ंको सिझे वबना इनाि थसस्ि के वनिा्णण या अनुप्रयोग को ग़लत 
गवतववथध के ललए संभाववत खतरा बनता है, िो अप्रभावी और अि्णहीन होता 
है। यह बदले िें युवाओ ंको लंबे सिय तक सकारात्मक रूप से प्रभाववत नही ं
करेगा जिस तरह से इसे करना चाडहए। सही उदे्श्य को खोना लभक्त दश्णको ं
की िरूरतो ंको खोने, दश्णको ंको स्यं और गलत दृवटिकोण को लागकू करने 
पर भी प्रवतवबवंबत करता है। युवा लोग अलग-अलग आयु और डहतो ंके हैं, 
इसललए गैमिडफकेशन के िािले िें अलग-अलग दृवटिकोणो ंको लागकू करने 
की आवश्यकता है। यह याद रखना िहत्वपकूण्ण है डक 15 से 29 वष्ण के प्रेरक 
भी अलग हैं, हालांडक दोनो ंको युवा िाना िाता है। यह सािग्री को संदर्भत 
करता है, साि ही साि गैमिफाईिगवतववथध के डििाइन। सही उपकरण और 
ववथधयो ंका चयन करने की आवश्यकता है। गवतववथध के बाविकूद युवाओ ं
को उचचत डििाइन के िािले िें काफी आवश्यकता है - ऑफलाइन प्रसंग 
सेडटंग या डिजिटल ऐप डिजाइन। युवा दश्णको ंको वापस आने और लगातार 
आधार पर रहने के ललए एक आकष्णक आकष्णक या “आकष्णक” कारण की 
आवश्यकता होती है, या गैमिडफकेशन इसके वांलछत पररणाि प्राप्त करने 
िें असफल हो सकता है। बुवनयादी ढांचे की योिना, गैमिडफकेशन तत्वो ंके 
डििाइन िें वनवेश करने और सिि्णन प्रणाली प्रदान करने की थसफाररश की 
िाती है िो आकष्णक गवतववथधयो ंऔर आकष्णक गवतववथधयो ंके तत्वो ंको 
बनाए रखेगी।

गैमिडफकेशन शुरू करने या लागकू करने से पहले, न केवल सही गेि तत्वो ं
का चयन डकया िाना चाडहए, बच्कि गैमिडफकेशन की पकूरी रणनीवत तय 
और संशोथधत की गई है। अध्ाय 10 िें अनुिोदन प्रडरिया वनयोिन और 
वनष्ादन के ललए अनुशंथसत डदशावनददेश प्रदान डकए गए िे, िो योिना और 
डििाइन ववकास की प्रडरियाओ ंको सरल बनाने के ललए एएि िाकदे वेस्ी के 
कई कदिो ंको गैमिडफकेशन संरचना वनिा्णण के उदाहरण प्रदान करते हैं।

यह सिझना िहत्वपकूण्ण है डक इसे डकस प्रकार डकया िाना चाडहए और यह 
क्ो ंडकया िाना चाडहए, क्ोडंक प्रेरणा, धारणा, ववकलो ंकी संभावनाओ ं
और अन्य कारको ंके संदभ्ण िें युवाओ ंके िुडाव से संबंथधत अंतराल, सुधार 
क्ेत्रो ंऔर चुनौवतयो ंकी पहचान करना िहत्वपकूण्ण है। अगले प्रवतवबबं, िो डक 
गैमिडफकेशन गवतववथधयो ंसे पहले डकए िाने हैं, से संबंथधत हैं: िब्लकूएचओ 
शामिल होगा और कैसे गैिेडफकेशन को चलाने की िरूरत है, पररणािस्रूप 
आकलन के िानदंिो ं की पहचान करना और अंवति उपयोगकता्णओ ं के 
साि गैमिडफकेशन परीक्ण करना भकूलना नही ंहै - युवा। लक्ष्य सिकूह और 
उनकी प्रवतडरिया की भागीदारी व्यापार को लॉन्च करने से पहले ववपणन 
अनुसंधान की तरह ही ववशेष िहत्व है। योिनाबधि गवतववथधयो ं पर 
प्रवतडरिया का परीक्ण करने और प्रकट करने के बाद, िहत्वपकूण्ण बात यह 
है डक प्रवतडरियाओ ंको ध्ान िें रखना और दूसरो ंके ललए अनुभव िें सुधार 
करना है। यह िायने नही ंरखता; यह वतिु डिजिटल लर्नग ऐप या शैक्भणक 

ग्रीष्मकालीन भशववर है। हि अनुकरण उदे्श्यो ं के साि 
स्पटि सिझ और आपके उदे्श्य के कनेक्शन के ललए इन 
चरणो ंकी सिीक्ा और आवेदन करने की सलाह देते हैं।

वववरणपट, आउटलाइन, प्राप्तांकप्रणाली िैसे ववभभन्न 
टेम्पलेट्स गैमिडफकेशन अनुभव के ललए उचचत 
गैमिडफकेशन प्रडरिया को व्यवस्स्त करने के ललए उपलधि 
हैं। उपयोगकता्ण-उन् ुख डरियाओ ं को डििाइन करने, 
उपयोगकता्ण की सिस्या, उपयोगकता्ण लक्ष्य और िकूल्य 
प्रतिाव की पहचान करने की अनुशंसा की िाती है। इस 
अध्यन के िािले िें, उपयोगकता्ण सिकूह के रूप िें युवा 
सबसे िहत्वपकूण्ण है।

गैमिडफकेशन प्रडरिया स्ावपत करने की थसफाररश के रूप 
िें, अध्ाय 10 िें प्रतिुत गैमिडफकेशन िॉिल कैनवास - 
फुतशीली, लचीला और व्यवस्स्त उपकरण, गेि डिजाइन 
के आधार पर सिाधान खोिने और िकूल्यांकन करने िें 
िदद कर सकता है और अंततः गैर-गेि वातावरण िें 
व्यवहार ववकथसत कर सकता है। यह और अन्य टकूल्स 
और टेम्पलेट को गैमिडफकेशन प्रडरिया को डििाइन करने 
के ललए सिि्णन के रूप िें उपयोग करने की अनुशंसा की 
िाती है।

इसललए, अनुशंसा करना कुछ ट्ैडकंग थसस्ि का पालन 
करना और स्ावपत करना है, िबडक गैमिडफकेशन िाग्ण 
डििाइन करना, िो स्पटि रूप से व्यवहार िैसे संकेतको ंके 
ववभशटि पररवत्णनो ंका पालन करता है। युवाओ ंके व्यवहार 
िैसे लभक्त उपयोगकता्णओ ंपर गैमिडफकेशन के प्रभाव 
को िापने के ललए, यह ध्ान रखने की अनुशंसा की िाती 
है डक गैमिडफकेशन उपयोगकता्णओ ंके व्यवहार को सीध े
संशोथधत कर सकता है (यानी लक्ष्य सिायोिन के िाध्ि 
से, डरिया करने के ललए वनिंत्रण), और अप्रत्क् रूप से 
(यानीटीिसाहस और प्रेरणािें सुधार करके)।

खाते के अवलोकन, प्रश्नावली ववश्ेषण और उपलधि 
अध्यन, शोध और अन्य प्रकाशनो ं को ध्ान िें रखत े
हुए, गैमिडफकेशन की अवधारणा को बढावा देने 
और युवाओ ं के लाभो ं के ललए उपयोग की िाने वाली 
उचचत गैमिफाईि तकनीको ं के संभाववत पररणािो ं और 
प्रभाव को प्रदर्शत करने के ललए अथधक पहलो ं और 
अध्यनो ं की आवश्यकता होती है। हालांडक, इसके 
ललए दीघ्णकाललक अवलोकन की आवश्यकता होती है, 
ववशेषीकृत “गैमिडफकेशन” की उपस्स्वत को ध्ान िें 
रखते हुए गैमिफाईिउपकरण पहले ही व्यापक रूप से 
उपयोग डकए िाते हैं। युवाओ ं के साि काि को बढाने 
के ललए बडी िागरूकता को क्ेत्रो ंिें संचार और सीखने 
(भशक्ण) ववथधयो ं को एकीकृत करके पहंुचाया िाना 
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चाडहए, क्ोडंक पहली नजर िें अभी भी लचीला गैमिडफकेशन काया्णन्वयन से बहुत दूर प्रतीत होता है, उदाहरण के ललए, औपचाररक भशक्ा, व्यवसाय 
प्रबंधन या रोिगार।

हैंिबुक के वनिा्णण ने युवा, भागीदारी उपकरण के रूप िें गैमिडफकेशन के िुख् ववषय के साि राट्िीय, क्ेत्रीय और वैजश्वक तिर पर भववष्य के 
दीघ्णकाललक काय्ण की आवश्यकता को प्रेररत डकया है। थसफाररशें अध्यन सिीक्ा, केस स्िीि और ऑनलाइन प्रश्नावली के साि-साि पररयोिना 
भागीदारो ंसे प्रवतडरिया के दौरान साडहत् अनुसंधान, िेस् शोध, अवलोकन और बैठको ंके िाध्ि से िेटा संग्रह पर आधाररत होती हैं।पररयोिना 
भागीदारो ंके अनुभव, साि ही साि स्यंसेवको ंऔर प्रासंमगक डहतधारको ंकी भागीदारी का उपयोग गैमिडफकेशन से संबंथधत िात्रात्मक और गुणात्मक 
िेटा के व्यापक दायरे को इकट्ा करने के ललए डकया गया है।बनाए गए हैंिबुक को सिि्णन क्ेत्र और युवा क्ेत्र िें गैमिडफकेशन तत्वो ंके उपयोग को 
बढाने के ललए एक संदभ्ण उपकरण के रूप िें देखा िाना चाडहए।

प्रभावी गैमिडफकेशन पया्णवरण (वातिववक िीवन या डिजिटल पया्णवरण) की स्ापना पर सिझने की डदशा िें अथधक अध्यन और युवा काय्ण 
पररयोिनाएं प्रक्ेपण होने की आवश्यकता है। अवधारणा की गहरी सिझ तक पहंुचने का सबसे प्रभावी तरीका व्यावहाररक गैमिडफकेशन घटनाओ ंके 
काया्णन्वयन के ललए डदशावनददेशो ंका सिाधान करना है, िो गहन शोध पर आधाररत हैं। युवाओ ंके काि के रूप िें गैमिडफकेशन अभी भी खराब वण्णन 
डकया गया है, क्ोडंक गैमिडफकेशन ने भशक्ा और व्यापार प्रबंधन के संदभभों िें और अथधक अध्यन डकया है। उदाहरण के ललए, ऐसे वातिववक प्रश्नो ं
की खोि करने की आवश्यकता है, उदाहरण के ललए, यडद वातिववक िीवन के िाहौल िें युवा रिमिको ंद्ारा पया्णप्त रूप से गैमिडफकेशन गवतववथधया ं
की िाती हैं, या क्ा युवाओ ंके बीच गैर-डिजिटल गैमिफाईि तकनीको ंकी सिझ और िान्यता की किी है या नही ं- डिजिटल या गैर-डिजिटल - 
पया्णवरण गैमिडफकेशन के िािले िें अथधक प्रभावी है।

ये ववषय िहत्वपकूण्ण हैं और युवा क्ेत्र िें गैमिडफकेशन के आवेदन के ज्ान कंुि िें िकूल्यवान योगदान ला सकते हैं।
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