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प्रस्तावना
विभिन्न एजेंट यवुाओ ंकी नागरिक भागीदारी और संगति को आकार देत ेहैं। परिवार, स्कू ल, साथियो,ं गैर-सरकारी संगठनो,ं मीडिया।इस तथ्य के आधार 
पर, गैर-सरकारी संगठन (इसमें इसके पश्चात‌्-एन.जी.ओ) यवुा संगति और भागीदारी को बढ़ावा देने के लिए महत्वपूर्ण भूमिका निभा सकते हैं, परियोजना 
के परिणाम यवुाओ ंके काम के लिए एक नई, आकर्षक और अभिनव विधि के रूप में गैमिफिकेशन तत्वों  की गतिविधियो ंको लागू करने के लिएतथा 
प्रोत्साहित करने के लिए कें द्रित हैं।
यरूोपीय परिषद और सदस्य देशो ंकी सरकारो ंके प्रतिनिधियो ंके अनुसार, “यवुा लोगो ंसे अपील करने और उनके जीवन पर अधिक प्रभाव सुनिश्चित करने 
के लिए, नई सेटिग्स जहा ंयवुा लोग अपना समय बितात ेहैं, जसेै आधनुिक शहर बनुियादी ढाचें और आभासी स्थान, साथ ही साथ नए ऑनलाइन और 
ऑफलाइन उपकरण,जसेैनए दृष्टिकोण के रूप मेंगैमिफिकेशन का उपयोग करके।
यवुा लोगो ंकी क्षमता को उजागर करने और विकसित करने के लिए यवुा दृष्टिकोण गतिविधियो ंमें नए दृष्टिकोणो ंको शामिल करने की आवश्यकता ह।ै उन 
तरीको ंमें से एक जिन्हें बड़े ध्यान और स्वीकृति की आवश्यकता होती है वह गैमिफिकेशन कार्यान्वयन है।
गैमिफिकेशनखेल तत्वों  और डिजिटल गेम डिजाइन तकनीको ंकाअनुप्रयोगह ैजीसका उपयोग गैर-गेम समस्याओ,ं जसेै व्यवसाय और सामाजिक प्रभाव 
चुनौतियो ंके लिएहोता ह।ैयह लक्षित दर्शको ंके प्रेरणा, संगति और योगदान को बढ़ाने के साथ-साथ अपनी सक्रिय भागीदारी के माध्यम से आवश्यक 
परिणामो ंकी उपलब्धि बढ़ाने के लिए एक मनोविज्ञान और प्रेरणा-आधारित दृष्टिकोण है।परियोजना के दौरान “यवुा संगति के लिए डिजिटल गैमिफिकेशन” 
शोध गैमफिकेशन के तत्वों  और उपकरणो ंके बारे में किया गया था और अधिकाशं प्रासंगिक सूचनाओ ंको इकट्ठा करने के लिए उपयोग किए जाने वाले 
विभिन्न दृष्टिकोण, जिसके परिणामस्वरूप यवुा संगठनो ंको शिक्षित करने के लिए “यवुाओ ंके लिए डिजिटल गैमिफिकेशन के साथ कैसे सफल होना 
है”पुस्तिका का निर्माण हुआ। 
दिशानिर्देश निम्नलिखित विषयो ंकाआवरण करेंगे:

•	 गैमिफिकेशन क्या है?
•	 यह महत्वपूर्ण क्यों  ह?ै
•	 गैमिफिकेशनके सर्वोत्कृष्ट प्रकरण क्या हैं?
•	 (डिजिटल) गैमिफिकेशन का उपयोग कैसे करें?
•	 मौजूदा मुक्त टेम्पलेटस् और अनुप्रयोगो ंका उपयोग करके गेम कैसे बनाएं?
•	 लोकतंत्र, बरेोजगारी, नागरिक जडु़ाव, स्थायित्व, शातंि निर्माण, पर्यावरण, स्थानीय समुदाय इत्यादि जसेै विभिन्न विषयो ंपर बड़ी संख्या में यवुा लोगो ं
कोकैसेसमिश्रितऔर शिक्षित करें?

एनजीओ, यवुा श्रमिको ंऔर अन्य हितधारको ंके लिए पुस्तिका तयैार ह।ैयह परियोजना गैर-औपचारिक शिक्षा में शैक्षणिक दृष्टिकोण के रूप में डिजिटल 
गैमिफिकेशन की समझ में सुधार करेगीतथाशिक्षण के अभिनव तरीके को मजबतू करेगी, इसे यवुाओ ंके बीच एक आकर्षक और एकीकृत उपकरण के 
रूप में पेश करेगी। यहा ंपुस्तिका का पूरा संस्करण 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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गैमिफिकेशनकीव्याख्या

1.1. गैमिफिकेशन क्या है? 
पिछले दो दशको ंमें वाछंित व्यवहार को बढ़ावा देने के लिए वास्तविक जीवन परपरस्पर प्रभावडालने में गैमिफिकेशन विधियो ंका उपयोग करके लोगो ंकी 
संख्या में वदृ्धि हुई ह।ैगेम डिज़ाइनर जसे्सी स्के नेल जसेै कुछ दूरदर्शी, एक प्रकार का गेमपोकैलीप्ज भविष्यवाणी करत ेहैं - भविष्य में, जिसमें दैनिक जीवन 
में सबकुछ गेमीफाईडबनजाऐगा,जसेैकिसी के दातंो ंको व्यायाम करने के लिए ब्रश करने से।  स्टीवन स्पीलबर्ग ने हाल ही में एक फिल्म ‘रेडी प्लेयर वन’ 
(2018) का प्रीमियर किया है, जिसमें मानव जीवन के हर पहलू में लागू गैमिफिकेशन के साथ ऐसी आभासी वास्तविकता दनुिया का उदाहरण ह।ैयह 
शिक्षा, सक्रिय भागीदारी, यवुा कार्य और अन्य जसेै क्षेत्रों  को संदर्भित करता ह।ैरास्ते की पहचान करने से पहले,जिसमेंगैमिफिकेशनसे सामाजिककरण 
तथा सामाजिक और राजनीतिक प्रक्रियाओ ंमें यवुाओ ंके ज्ञान, योग्यता और हितो ंको बढ़ाने में मदद मिल सकती ह,ैखेल, गैमिफिकेशनऔर सिम्यूलेशन 
के क्षेत्र में विशेषज्ञों  और लेखको ंके स्पष्टीकरण के अनुसार,गैमिफिकेशनखुद की अवधारणा को सही तरीके से व्याख्या करता ह।ैइस अवधारणा के अर्थ, 
कार्य, प्रकार और उपकरणोकंो समझने का पहला कार्य यह स्वीकार करना ह ैकि “गैमिफिकेशन” शब्द “गेम” के बराबर नही ंह.ै As एक अवधारणा, 
गैमिफिकेशन को “गैर-खेल संदर्भों में गेम डिज़ाइन तत्वों  का उपयोग,” मनोरंजन, शिक्षा, वैज्ञानिक अन्वेषण, स्वास्थ्य देखभाल, आपातकालीन प्रबंधन 
जसेै उद्योगो ंद्वारा उपयोग किए जाने वाले मनोरंजन या विपरीत - गंभीर खेलो ंसे पूरी तरह से संबंधित नही ंहोने के रूप में समझा जा सकता ह,ै शहर की 
योजना, इंजीनियरिंग या राजनीति।गैमिफिकेशनलक्ष्य उत्पादकता से संबंधित हैं;एक गेम में वह ज़रूरत नही ंह।ै

गेमिफिकेशन अवधारणा भी खेल-आधारित शिक्षा के उपयोग से अलग ह।ैगेम-आधारित शिक्षा को ध्यान में रखत ेहुए सीखने की प्रक्रिया में गेम का 
उपयोग शामिल ह,ैतो गैमिफिकेशन पूरी तरह से एक गेम में सीखने की प्रक्रिया को बदल रहा ह।ैइसके अलावा, गैमिफिकेशन पूरी तरह से डिजिटल 
प्रौद्योगिकी से जडु़ा नही ंहोना चाहिए, क्योंकि  इसे डिजिटल मीडिया के अलावा अन्य तरीको ंसे पूरा किया जा सकता ह।ैगैर-डिजिटल विधियो ंको भी व्यापार 
के कई क्षेत्रों  में व्यापक रूप से कार्यान्वित किया जाता ह।ैइस अवधारणा के अग्रणी के रूप में, शिक्षा, व्यापार और विपणन में गेमिगं-आधारित विधियो ंका 
क्रमिक रूप से उपयोग किया जाता ह।ैहालाकंि, इस शोध में रुचि के प्राथमिक क्षेत्र औपचारिक और अनौपचारिक शिक्षा, यवुा कार्य, नागरिक भागीदारी, 
सामाजिक नवीनता, स्वास्थ्य देखभाल और आत्म-विकास, शिक्षा, व्यापार और विपणन महत्व को ध्यान में रखत ेहुए बने रहेंगे।

1.2. गैमिफिकेशन की विशेषताएं
इसी प्रकार खेल के लिए, गैमिफिकेशन रणनीति एक गेम की प्रेरक शक्ति का उपयोग करती है और इसमेंऐसेघटक शामिल हैं:एक लक्ष्य जिसे हासिल किया 
जाना है, निर्दिष्ट नियम, लक्ष्यतक कैसे पहुंचा जा सकता है, प्रतिक्रिया प्रणाली जो प्रगति को दिखाती ह,ै और जने मैकगोनिगल द्वारा सूचीबद्ध स्वैच्छिक 
भागीदारी का सिद्धांत, साथ ही साथ समय, प्रतिस्पर्धा, सहयोग जसेै तत्व , इनाम संरचना, स्तर, कहानी कहानिया,ं ब्याज और सौदंर्यशास्त्र का वक्र,कार्ल 
कप्प द्वारा जोड़ा गया।इस वर्गीकरण के लेखक के आधार पर तत्वों  को अधिक विशेष रूप से या आम तौर पर वर्गीकृत किया जा सकता है।

हालाकंि, एक खेल के सबसे आम तत्व सार्थक कहानिया ंहैं,अवतार और उसके प्रोफाइल विकास के माध्यम से रहना पड़ता ह,ै जो अवतार की ओर व्यक्ति 
और उसके दृष्टिकोण का प्रतिनिधित्व करता ह,ै खोज या कार्य करता ह,ै अकं अर्जित करता ह ैऔर चिन्ह अर्जित करता ह,ै जो इन कार्यों को आकार में 
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पूरा करने के दौरान प्राप्त उपलब्धियो ंको दर्शाता ह ैप्राप्तांकऔर दृश्य प्रतीको ंके साथ-साथ कई प्रगति स्तर, प्रदर्शन ग्राफ और लीडरबोर्ड में एक लक्ष्य की 
स्थिति के साथ संबंधित स्थिति, पिछले सेट की तलुना में स्थिति या अन्य “खिलाड़ियो”ं में दिखाई देत ेहैं।प्रत्येक तत्व का अधिक विशिष्ट विवरण तालिका 
1 में पाया जा सकता ह।ै

तालिका 1.एकखेलमेंखेलतत्व और उनके कार्य1

खेलतत्व विवरण प्रेरक कार्य

खोज छोटे कार्य, जो खिलाड़ियो ं
को एक खेल के भीतर पूरा 
करना है

खोजस्पष्ट लक्ष्य को प्रदान करती हैं, लक्ष्य के परिणामी परिणामो ंको प्रकाशमयकरती हैं 
और एक दानी की स्थिति में खिलाड़ियो ंकी कार्य के महत्व पर जोर देती हैं

अकं एक खेल के भीतर कुछ 
गतिविधियो ंके लिए जमा 
पुरस्कार

अकं तत्काल सकारात्मक सुदृढीकरण के रूप में कार्य करते हैं, जो निष्पादित कार्यों के 
लिए प्रदान किए जाने वाले अधिकाशं आभासी पुरस्कारो ंका रूप लेत ेहैं

बजैसे उपलब्धियो ंके दृश्य 
प्रस्तुतिकरण, जिन्हें एक खेल 
के भीतर एकत्र किया जा 
सकता है

बजैसे सफलता के लिए खिलाड़ियो ंकी ज़रूरत को पूरा करत ेहैं और इस तरह लोगो ंको 
एक मजबतू शक्ति उद्देश्य के साथ संबोधित करत ेहैं, जो वास्तविकस्थिति प्रतीको ंके साथ 
प्रदान करते हैं।बजैसे साझा अनुभवो ंऔर गतिविधियो ंको संचारित करके समूह पहचान 
को कम करत ेहैं और इस प्रकार संबद्धता की भावना को बढ़ाते हैं।इन तत्वों  में एक लक्ष्य 
सेटिग फ़ं क्शन और खिलाड़ियो ंकी क्षमता की भावना भी होती है।

प्रगति स्तर एक लक्ष्य की ओर एक 
खिलाड़ी की वर्तमान स्थिति के 
बारे में प्रतिक्रिया

प्रगति स्त और प्रदर्शन ग्राफ दोनो ंप्रतिक्रिया प्रदान करते हैं। प्रगति स्तरस्पष्ट लक्ष्य प्रदान 
करत ेहैं,लेकिन प्रदर्शन ग्राफ पिछले प्रदर्शनो ंके लिए खिलाड़ियो ंके प्रदर्शन की तलुना 
करत ेहैं और इस प्रकार लक्ष्य के संबंध में सुधार और प्रभुत्व अभिविन्यास को बढ़ावा देने 
पर ध्यान कें द्रित करते हैं

प्रदर्शन ग्राफ पिछले प्रदर्शन की तुलना में 
प्लेयर के प्रदर्शन के बारे में 
प्रतिक्रिया

लीडरबोर्ड सभी खिलाड़ियो ंकी सूची, 
आमतौर पर उनकी सफलता से 
रैंक होती है

व्यक्तिगत लीडरबोर्ड प्रतिस्पर्धा,उपलब्धि और शक्ति उद्देश्यों  को बढ़ावा देते हैं।लीडरबोर्ड 
के शीर्ष पर खिलाड़ियो ंके लिए, क्षमता की भावनाएं उत्पन्न हो सकती हैं, जबकि नीचे 
वाले लोग प्रेरणाहीन महसूस कर सकत ेहैं।लीडरबोर्ड, जो टीम स्कोर प्रदान करत ेहैं, टीम 
के सदस्यों  को सामाजिक संबंधो ंकी भावनाओ ंको बढ़ावा दे सकत ेहैं, क्योंकि  वे साझा 
लक्ष्यों  और साझा अनुभवो ंके अवसरो ंद्वारा प्रदान किए गए सहयोग और सामुदायिक 
गतिविधियो ंपर जोर देत ेहैं ..

अर्थपूर्ण 
कहानियां

कहानी रेखा, जो खिलाड़ियो ंके 
खेल में रहत ेहैं

कहानियो ंके भीतर विभिन्न कहानियो ंऔर सार्थक विकल्पों की पेशकश करके, स्वराज्य 
की भावनाएं उत्पन्न हो सकती हैं, लेकिन कहानियो ंके प्रेरक चरित्र सकारात्मक भावनाओ ं
को बढ़ा सकत ेहैं।कहानिया ं खिलाड़ियो ंके हितो ंको पूरा कर सकती हैं और परिस्थिति 
संबंधी संदर्भ के लिए रुचि बढ़ा सकती हैं।

अवतार एक खेलके भीतर  
खिलाड़ीदृश्य प्रतिनिधित्वचुन 
सकत ेहैं 

प्रस्तावित अवतारो ंके बारे में विकल्प, जो गेमप्ले के विभिन्न रूपो ंकी ओर अग्रसर हैं, 
स्वायत्तता की भावनाओ ंको बढ़ावा दे सकत ेहैं।अवतार प्रदान करके और अवतार के 
साथ विकास प्रगति करके सकारात्मक भावनाएं और भावनात्मक बंधन उत्पन्न हो सकत े
हैं।

प्रोफाइल विकास ऐसे अवतार से संबंधित 
अवतार और दृष्टिकोण का 
विकास

1 Ibidem
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अतिरिक्त खेल तत्वों  और यातं्रिकी अन्य लेखको ंद्वारा वर्णित हैं।नोट करने के लिए सबसे मूल्यवान स्तर, अनुस्मारक, संचार और सहयोग (तालिका 2) हैं:

तालिका 2. एक खेल में अतिरिक्त खेल तत्व और उनके कार्य2

खेलतत्व विवरण प्रेरक कार्य

स्तर किसी गेम का एक सेक्शन (भाग), 
जिसमें खिलाड़ी को विशिष्ट लक्ष्यों 
को पूरा करने या गेम के लगातार 
अगले अनुभाग में अग्रिम करने 
के लिए विशिष्ट कार्यों को करने की 
आवश्यकता होती ह।ै

अगले स्तर तक पहुंचने के लिए खिलाड़ियो ंको छोटे लक्ष्यों  और अन्य 
खिलाड़ियो ंके साथ प्रतिस्पर्धा द्वारा निर्देशित किया जाता ह।ैस्तर बदलत े
समय, खिलाड़ियो ंको उपलब्धि और अधिक चुनौतीपूर्ण कार्यों की इच्छा 
से प्रेरित करत ेहैं।खिलाड़ी के उन्नयन को विशिष्ट गेम में पहुंचने वाले स्तर 
से पहचाना जाता ह।ै

रिमाइंडर कार्य करने के लिए खिलाड़ी को याद 
दिलाने के लिए अधिसूचनाएं।

किसी गेम में सफल होने के लिए आवश्यक कार्यों के बारे में याद करके, 
रोचक और अग्रिम की आवश्यकता को बनाए रखा जाता ह।ै यह एक 
खेल के भीतर सीखने को प्रोत्साहित करता है।

संचार गेमिगं पर्यावरण के भीतर खिलाड़ियो ं
के बीच सामाजिक बातचीत।

विभिन्न प्रकार के संकेतो ंको पारित करना, दूसरो ंको चुनौती देना, सलाह 
साझा करना, खेल में मुद्दों  पर चर्चा करना और किसी अन्य जानकारी का 
आदान-प्रदान करना सदस्यों  के समुदाय का गठन करना, जो एक दूसरे 
का समर्थन करत ेहैं और चुनौती देत ेहैं।यह सकारात्मक सुदृढ़ीकरण को 
बढ़ावा दे सकता है, दोस्त बना रहा ह,ै जोड़ रहा ह,ै साथ ही आत्म-सम्मान 
और सामाजिक मूल्य भी बना सकता है।

सहयोग एक सहकारी खेल में टीमवर्क , जहा ं
टीमो ंके बीच प्रतिस्पर्धा होती है।

खेल का सामाजिक पहलू और आम लक्ष्य संबंधित, सहकर्मी दबाव, 
कनेक्शन, वफादारी और गहरी भागीदारी की भावना विकसित करता ह।ै

दूसरी तरफ, गैमिफिकेशन की अवधारणा में ठोस मनोरंजन या गंभीर तत्वों  में खिलाड़ी की उत्कृष्ट ता और अनुभव के बढ़ने से कही ंअधिक दूरगामी लक्ष्य 
हैं।यहा ंतक कि यदि गैमिफिकेशन पूरी तरह से डिजिटलकृत ह ैऔर दूसरो ंके साथ संचार आभासी ह,ै तो भी व्यक्ति को वास्तविक जीवन स्थितियो ंपर 
लागू करने के लिए ज्ञान प्राप्त होता ह।ैनतीजतन, अस्थायी उपकरण दीर्घकालिक परिणाम में योगदान देता ह।ैगैमिफिकेशन “प्लेयर” (जसेै नियोक्ता, 
प्रतिभागी, कार्यकर्ता) के दृष्टिकोण और व्यवहार को सीध ेबदलने के बजाय प्रेरणा को प्रभावित करने का प्रयास करता ह।ैइसलिए इसे प्रेरक प्रौद्योगिकियो ं
से अलग किया जाना चाहिए जो व्यवहार और दृष्टिकोण, पसंद वास्तुकला और निर्णय समर्थन प्रणाली के प्रत्यक्ष परिवर्तन के लिए हैं जो बहेतर और 
अधिक प्रभावी निर्णय लेने में सहायता करत ेहैं, वफादारी कार्यक्रम विपणन उद्देश्यों  और ऊपर वर्णित गेमके लिए उपयोग किए जाते ह।ैगैमिफिकेशन की 
अवधारणा पूरी तरह से नई नही ंह ैक्योंकि  यह व्यापार और विपणन के खेल-जसैी सिद्धांतो ंके साथ आता ह,ै इसलिए, उनके समान, उपयोगकर्ता के समग्र 
मूल्य निर्माण का समर्थन करने के लिए गैमिफिकेशनकाउपयोग किया जाता ह।ैचित्र 

2 शहरीयरूोप, गैमिफिकेशनमेंसर्वोत्तमप्रथाओकंीपुस्तिकाअत्याधनुिक, 2016
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चित्र 1. गैमिफिकेशन द्वारा लाए गए सुधार 

गैमिफिकेशन रणनीति, प्रेरणा, प्रोत्साहन, सगाई, उत्पादकता, संबंधित, 
संतषु्टि, गर्व और अर्थ, आत्म-प्रगति की भावना के साथ-साथ समग्र व्यवहार 
परिवर्तन के उचित कार्यान्वयन के द्वारा कार्यों के किसी भी ठोस क्षेत्र में चिपके 
बिना पहुंचा जा सकता ह।ैगैमिफिकेशन को लागू करने से पहले इस अवधारणा 
का उपयोग करने के उद्देश्य को परिभाषित करना चाहिए - उपयोगकर्ताओ ं
के ‘सेट (नियोक्ता, छात्र, समूह, बच्चे, ग्राहक इत्यादि) का व्यवहार बदलना 
होगा, औरउन व्यवहारोपंरगैमफिकेशन के प्रभाव को ट्रैक करने के लिए लक्ष्यों  
को स्थापित करना होगा।प्रासंगिक लक्ष्य समूहो ंके साथ मिलकरगैमिफिकेशन 
लक्ष्यीकरण इस अवधारणा के बड़े मनोवैज्ञानिक परिप्रेक्ष्य को अभी भी अध्ययन 
करने के लिए प्रकट करत ेहैं। हालाकंि यह ज्ञात ह ैकि गैमिफिकेशनलागू करने 
के सबसे महत्वपूर्ण कार्यों में से एकगैमिफिकेशनरणनीति के लक्ष्यों  के अनुसार 
कार्य करने के लिए प्रेरणा को प्रोत्साहित करनाह।ैयह शोध गैर-औपचारिक 
शिक्षा और संभावित यवुा श्रमिको ं के सबसे सक्रिय सहायक के रूप में 
यवुाओ ं पर कें द्रित ह,ै जो इसके लिए विशेष डिप्लोमा या प्रमाण पत्र मागंे 
बिना औपचारिक शिक्षा में नई क्षमता जोड़ने में रूचि रख सकत ेहैं।आजकल, 
यवुा व्यक्ति समुदाय की एक बहुत ही गतिशील इकाई ह,ै और पुराने व्यक्ति 
की तलुना में व्यवहार को बदलने की अधिक आवश्यकता ह।ैइसलिए, 
यवुाओ ंद्वारा संचालित सकारात्मक सामाजिक परिवर्तन के बारे में बोलते हुए, 
गैमिफिकेशन की प्रेरक, आकर्षक और सशक्त सुविधाओ ंका उपयोग करने 
की प्रासंगिकता बहुत महत्वपूर्ण ह।ैअनौपचारिक शिक्षा के दृष्टिकोण के संबंध 
में व्यवहार परिवर्तन को पहुंचा जाना चाहिए,इसलिए यह पूरे समाज के लिए 
किसी की भूमिका और प्रतिबद्धता की सामान्य समझ लाता ह।ैहालाकंि, एक 
शब्द के रूप में प्रेरणा सभी को समान रूप से संदर्भित करने के लिए बहुत 
व्यापक प्रतीत होती ह।ै ऐसे कई प्रकार के “खिलाड़ी” हैं जिनके व्यवहार उनके 
उद्देश्यों  के अर्थ से समझाया जा सकता है:

•	 अगर गैमिफिकेशन उपलब्धि, सफलता और प्रगति पर जोर देता ह,ै तो 
एक मजबतू उपलब्धि उद्देश्य वाले खिलाड़ियो ंको प्रेरित किया जा सकता 
ह;ै
•	 एक मजबतू शक्ति उद्देश्य के साथ खिलाड़ी - स्थिति, नियंत्रण और 
प्रतियोगिता;
•	 एक मजबतू संबद्धता उद्देश्य के साथ खिलाड़ी - सदस्यता और संबंधित।

जिस तरह से व्यक्ति अलग-अलग डर्ाइव पर प्रतिक्रिया करता ह,ै उसके 
पिछले अनुभवो ं द्वारा निर्धारित किया जाता है जिसमें मुख्य रूप से पिछले 
उत्तेजना-प्रतिक्रिया जसेैसंबंधशामिल होत े हैं।सकारात्मक या नकारात्मक 

अनुभव, जो परिणाम तक पहुंचने के लिए किया गया ह,ै 
इसकी समझ लाता ह,ै यही कारण ह ैकि खिलाड़ी को अपने 
कार्यों की प्रतिक्रिया प्राप्त करने की आवश्यकता क्यों  होती 
ह।ैतत्काल प्रतिक्रिया खिलाड़ी की प्रेरणा को नियंत्रित करने 
की अनुमति देती ह,ै अगर इसे सकारात्मक या नकारात्मक 
सुदृढ़ीकरण के रूप में भेजा जाता ह,ै जो सकारात्मक 
उपलब्धियो ंके लिए पुरस्कार प्रदान करता ह।ैएक संभावित 
परिणाम के रूप में लक्ष्य को इसके माध्यम से जाने के लिए 
गैमिफिकेशन और प्रेरणा की धारणा में भी एक महत्वपूर्ण 
भूमिका ह।ैसबसे पहले, लक्ष्य स्पष्ट रूप से परिभाषित और 
प्राप्त करने योग्य होना चाहिए।खिलाड़ी को अपने कार्यों 
के महत्व और लक्ष्य के परिणामो ंकी ओर अग्रसर होने की 
आवश्यकता को समझने की आवश्यकता ह।ैखिलाड़ी को 
गैमिफिकेशन का उपयोग करने में दिलचस्पी रखने के कुछ 
और कारण हैं, दक्षताओ ंमें सुधार करने और नए कौशल 
हासिल करने की जरूरत ह,ै जिसमें लोगो ं के व्यक्तिगत 
कौशल में कठिनाई के स्तर के लिए अनुकूलित गेमिगं 
तकनीको ंका उपयोग करने और उन्हें धीरे-धीरे सुधारने का 
अवसर ह।ैसामाजिक बातचीत, सामाजिक प्रभाव, मान्यता 
और संबंधितता की आवश्यकता के अनुरूप, गैमिफिकेशन 
के डिजाइनरो ंद्वारा उपयोग की जाने वाली प्रेरणा का एक 
अभिन्न हिस्सा ह।ैसामाजिक प्रभाव किसी व्यक्ति की 
धारणा को संदर्भित करता ह ैकि दूसरो ंके कितने महत्वपूर्ण 
हैं और वे खिलाड़ी से गैमीफिकेशन में क्या अपेक्षा करत े
हैं।यह कुछ प्रकार की प्रतिक्रिया भी ह,ै उदाहरण के लिए, 
“पसंद” या टिप्पणियो ं के रूप में अन्य खिलाड़ियो ं द्वारा 
दिया जाता ह,ै और यह मान्यता की धारणा को सकारात्मक 
रूप से प्रभावित कर सकता ह:ैअधिक व्यक्तिगत 
उम्मीदवारो ंऔर पर्यवेक्षको ं/ सह-खिलाड़ियो ंकी मान्यता 
के लिए समर्थन महसूस करता ह,ै बहेतर यह दूसरो ंकी उन 
अपेक्षाओ ं को अनुरूप मानता ह।ैमान्यता प्राप्त करने से 
समुदाय के लिए एक पारस्परिक लाभ के रूप में विचार करत े
हुए, गैमिफिकेशन के उपयोग और कार्यान्वयन के प्रति 
सकारात्मक दृष्टिकोण भी बनता ह।ैटाम्पेरे विश्वविद्यालय 
के वैज्ञानिको ं के मुताबिक, पारस्परिक लाभ, सामाजिक 
प्रभाव और मान्यता ने गैमीफिकेशन से बढ़त ेसामाजिक 
लाभ से अपना अर्थ बढ़ाया ह ैजब तथाकथित खिलाड़ियो ं
का नेटवर्क  उनकी संख्या बढ़ाकर उजागर करता ह।ैयह 
तंत्र कुछ दृष्टिकोण पैदा करता ह ैऔर सिस्टम का उपयोग 
जारी रखेगा और दूसरो ंको इसकी सिफारिश करेगा, वैसे 
ही सहानुभूति और आनंद जसैी सकारात्मक भावनाओ ं
में वदृ्धि होगी।प्रतियोगिता के पहलू को एक दूसरे के लिए 
परिचित प्रतिभागियो ं के समूह के लिए नई जानकारी या 
कौशल हासिल करने के लिए एक अतिरिक्त डर्ाइवर के रूप 
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में गैमिफिकेशन में इस्तेमाल किया जा सकता ह ैया उन्हें एक लिकंिग गेम-जसेै अनुभव में परिचित कराने के लिए उपयोग किया जा सकता ह।ैयह समूहो ं
के बीच व्यक्तियो ंके बीच प्रतिस्पर्धा की तरह किया जा सकता है, जो कि और भी एकीकृत ह।ैप्रतिस्पर्धा सामाजिक बातचीत और प्रोत्साहन को सुनिश्चित 
करती ह ैकि वह खुद को साबित करने और प्रदर्शित करने का मौका दें।प्रतिस्पर्धा का लक्ष्य स्पष्ट रूप से निर्धारित किया जाना चाहिए और इनाम प्रणाली 
(उपलब्धियो ंके लिए प्रतीकात्मक पुरस्कार) परिभाषित किया गया ह ैकि यह बतात ेहुए कि जीतना या हारना बहुत कम ह,ै लेकिन सीखने और एकीकरण में 
महत्वपूर्ण भूमिकाएं हैं।समुदाय के निर्माण के बारे में बोलत ेसमय गैमिफिकेशन में एक एकीकृत कार्य होता ह।ैखिलाड़ियो ंका सहयोग एक सामान्य लक्ष्य के 
लिए काम करने के लिए सीखने की प्रक्रिया चर्चाओ ंऔर अतिरिक्त जिम्मेदारियो ंको जोड़कर अतिरिक्त परिणाम प्रदान करता है।अधिक व्यक्ति एक साथ 
काम करत ेहैं, जितना अधिक वे एक सहक्रिया बनाने में सक्षम होत ेहैं। इसके अलावा, एक समूह में गैमिफिकेशन मजदेार और कम तनावपूर्ण हो सकता 
ह,ै जिससे दूसरो ंके अनुभवो ंको पूरा करने का मौका मिलता है।सामान्य रूप से गैमिफिकेशन गेम तत्वों  से जडु़े प्रेरक तंत्र का जटिल ह,ै जो व्यक्तियो ंको 
अधिक कुशलता से कार्य करने और नई क्षमताओ ंको विकसित करने के लिए अधिक आकर्षक तरीको ंको लागू करके प्रेरक शक्ति प्रदान करता है।इन 
तरीको ंका अर्थ गेम की तरह गतिविधियो ंसे बड़ी सहानुभूति और प्रेरणा पैदा करना है और ज्ञान को वास्तविक जीवन संदर्भों में स्थानातंरित करना ह।ै
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गैमिफिकेशनऔर यवुा काम
2.1. यवुा क्षेत्र में गैमिफिकेशन कैसे काम करता है?
डिजिटल प्रौद्योगिकी के विकास और सामाजिक मानको ंके परिवर्तन के साथ, पिछले दशको ंके दौरान नए संचार उपकरणो ंऔर खेलो ंके तरीको ंका विकास 
किया गया है और यवुाओ ंद्वारा इसे पीछे छोड़ दिया गया ह।ैगैमिफिकेशन का प्रेरक कार्य महत्व में बढ़ गया है, क्योंकि  यवुाओ ंके लिए बहुत सारे अवसर 
और आराम हैं, जो उन्हें सामान्य ज्ञान में कम सक्रिय बनात ेहैं।एक तरफ, यवुा सबसे गतिशील सामाजिक समूह ह,ै दूसरी तरफ - निरंतर सूचना प्रवाह और 
बहुत सी चीजो ंमें जडु़ाव व्यक्ति को कुछ नया करने के लिए कम प्रतिक्रिया देता ह,ै इसलिए हर साल गैमिफिकेशनकोदृश्यदेनेकेलिएप्रचार, आकर्षक और 
प्रेरक गतिविधियो ंमें उपयोग की जाने वाली रचनात्मकता बढ़ जाती ह।ै

पहले यवुा लोगो ंको “एक चीज़” पर ध्यान देना चाहिए, भाग लेने (या कुछ विशेष करने के लिए) में दिलचस्पी लेना चाहिए, या यदि कार्य करना अनिवार्य 
ह ै- तो गैमिफिकेशन को इसे आनंददायक और आसान बनाना चाहिए।इसलिए, यवुाओ ंकी जरूरतो,ं हितो ंऔर प्रेरणाओ ंको हमेशा ध्यान में रखा जाना 
चाहिए, अवलोकन, अनुसंधान और अन्य गतिविधियो ंके लिए जगह छोड़कर, शुरुआत में “विपणन” से संबंधित (जिसे गैमिफिकेशन रणनीतियो ंको लागू 
करने वाले पहले क्षेत्रों  में से एक माना जाता है)।यहा ंतक कि “गैमिफिकेशन अवधारणा” से अवगत नही ंहोने के बावजूद, यवुाओ ंके साथ काम करने वाले 
संगठन और व्यक्ति लगातार यवुा लोगो ंको शामिल करने और यवुाओ ंकी भाषा में उनके साथ संवाद करने के नए तरीको ंकी खोज करत ेहैं। In21 वी ं
शताब्दी में इसमें सोशल मीडिया, परियोजना प्रबंधन और मूल्यांकन उपकरण, प्रतिस्पर्धा तत्व, उपकरण और अभियानो ंके लिए विशेष डिजाइन, डिजिटल 
समाधान, विशेष प्रशिक्षण के विकास और विभिन्न बर्फ -ब्रेकर, नेटवर्किंग और अवकाश गतिविधियो ंके साथ पूरक कार्यक्रमो ंका उपयोग शामिल ह,ै टीम 
का काम , अर्ध औपचारिक कार्यक्रम और ईत्यादी।मूलरूपसे यवुा क्षेत्र में गैमिफिकेशन तत्वों  के साथ किसी भी गतिविधि को पूरक करने के बारे में है, जो 
लोगो ंको शामिल करने और किसी विषय या गतिविधि में अपनी रूचि बनाए रखने में मदद कर सकता ह।ैयह विभिन्न तरीको ंसे पहुंचा जा सकता ह;ै चंूकि 
विभिन्न प्रकार के गैमिफिकेशन मौजूद हैं।

2.2. यवुाओ ंके काम में एक उपकरण के रूप में गैमिफिकेशन
यह स्पष्ट ह ैकि नई पीढ़ियो ंको पहले पीढ़ियो ंके समान व्यवहार नही ंकिया जा सकता ह:ै तकनीकी प्रगति और सामाजिक नवाचार ने यवुाओ ंकी धारणा 
को बदल दिया ह ैऔर उन्हें अपने पूर्वजो ंकी तलुना में अधिक कुशल बना दिया ह।ैइसके अलावा, समाज के गतिशील विकास ने उन्हें व्यावसायिक विकास 
के मामले में निर्विवाद बना दिया ह,ै क्योंकि  शैक्षिक सामग्री और पद्धति में परिवर्तन हर जगह एक ही गति से नही ंचल रह ेहैं, जो शिक्षा का उत्पादन कर 
सकत ेहैं जो भविष्य की बाजार आवश्यकताओ ंके लिए पुराना हो सकता ह।ैकुशल यवुा कार्यकर्ता द्वारा संचालित अनौपचारिक शिक्षा और प्रशिक्षण 
औपचारिक शिक्षा में क्रमिक परिवर्तन के लिए चालक ह,ै क्योंकि  अनौपचारिक अक्सर अधिक लचीला और अभिनव होता ह।ै5 दिनो ंके प्रशिक्षण के 
लिए संगठनात्मक बठैक से शुरू होने वाले यवुा लोगो ंके साथ किसी भी गतिविधि की तयैारी, आधनुिक यवुा कार्यकर्ता ऊर्जाविदो ंऔर बर्फ  तोड़ने वाली 
गतिविधियो ंकी भूमिका और महत्व को जानता ह,ै खासकर जब अपरिचित लोगो ंके समूह को शामिल करने की आवश्यकता होती ह।ैकोई सोच सकता है 
कि ये गतिविधिया ंबस अपनी टायेबर्बाद कर रही हैं, लेकिन गहन मनोवैज्ञानिक प्रशिक्षण के सप्ताह या सुपर-गहन सम्मेलन के सप्ताहातं के बारे में क्या, 
जिसमें कोई दृश्य प्रस्तुतिया,ं प्रमाण पत्र प्राप्त करने या कम से कम कुछ नेटवर्किंग सत्र शामिल नही ंहैं?जानकारी प्राप्त करना, जिसमें कुछ अलग-अलग 
आकर्षक तत्व शामिल नही ंहैं और हाथो ंके जोड़ों  में विशेष रूप से आधनुिक यवुा लोगो ंके लिए चुनौतीपूर्ण है, जो हमेशा अपने स्मार्टफोन को असुरक्षित, 
उदास या थके हुए महसूस करत ेहैं।सवाल का जवाब, एक क्षेत्र में शीर्ष-अतं पेशेवरो ंसे नए ज्ञान प्राप्त करने के रोमाचंक अनुभव की तलुना में स्मार्टफोन 
सामग्री के बारे में इतना खास क्या ह:ै आकर्षक डिजाइन।यवुा कार्यकर्ता की मुख्य भूमिका यवुा लोगो ं(या / और बच्चों ) की उम्र और रुचि के लिए प्रासंगिक 
अनुभव प्रदान करना ह ैऔर डिजिटल ऐप डिजाइनरो ंसे बहुत कुछ सीखा जा सकता ह।ैस्मार्टफ़ोन ऐप्स को आकर्षक, कार्यात्मक, सौदंर्यशास्त्र, शिक्षण 
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(सामग्री या उपयोग का अनुभव), आकर्षक, सामाजिक, विविध और स्वयं 
अभिव्यक्ति का मौका देना आवश्यक ह।ैविभिन्न ऐप्स-जसेै तत्व डिजिटल 
ऐप्स में उन्हें गतिशील बनाने और उपयोगकर्ताओ ंको वापस आने के लिए 
प्रेरित करने के लिए जोड़े जात ेहैं।वास्तविकया बोर्ड गेम की तरह ही सभी उम्र 
के लोगो ंको खुशी मिलती ह,ै यवुा श्रमिको ंको गैर-खेल सामग्री में विशेष रूप 
से शैक्षिक गतिविधियो ंके दौरान, गैमफिकेशन जोड़कर अपनी गतिविधियो ंको 
और अधिक मजदेार बनाने के बारे में सोचना पड़ता ह।ैइसका मतलब यह नही ं
ह ैकि केवल डिजिटलकरण सीखने या व्यावहारिक गतिविधियो ंके लिए और 
अधिक मजदेार होसकता ह।ैकिसी भी सामाजिक या शैक्षणिक कार्यक्रम को 
कुछ प्रतियोगिताओ,ं विशेष डिजाइन, दृश्यों , गैमिफाईड परस्पर क्रिया के साथ 
पूरक किया जा सकता ह,ै जो हर किसी को प्रोत्साहित करता है,और शामिल 
करता है।ऐसे परिणाम प्राप्त करने के लिए, कुछ बनुियादीसिद्धांतो ंको ध्यान 
में रखना आवश्यक है:

1. हाथ से दृष्टिकोण। ज्ञान देने के बजाय, बढ़ने की आवश्यकता से 
सीखना।
2. सिमलेुशन। “याद रखने के लिए ज्ञान” को रोलप्लेइंग के साथ 
प्रतिस्थापित करने की आवश्यकता ह,ै जो कौशल, आदतो ंऔर व्यवहारो ं
को बनाता ह ैऔर सुधारता ह।ै यह स्वतंत्र सोच प्रक्रिया, समस्या निवारण 
क्षमता और रचनात्मकता शुरू करता ह,ै जो भविष्य के बाजार के लिए 
आवश्यक कौशल हैं।
3. रचनात्मकता। समस्या हल करने के विभिन्न तरीके हैं, और प्रत्येक 
दृष्टिकोण को व्यक्तिगत रूप से विश्लेषण करने की आवश्यकता ह,ै न्याय 
नही ंकिया गया ह।ै यवुा लोगो ंके मामले में, यह व्यक्त करने के भय को 
दूर करता है, पहल को बढ़ाता ह ैऔर रचनात्मकता को और अधिक प्रेरित 
करने की अनुमति देता ह।ै
4. प्रतिक्रिया। काम पर सार्थक प्रतिक्रिया। देने के लिए गेम और डिजिटल 
ऐप से अलग-अलग तरीको ंको उधार लिया जा सकता ह ैऔर इससे भी 
बहेतर काम करने के लिए प्रेरित किया जा सकता ह।ै यह प्रगति और 
दूसरो ंकी तलुना में अग्रणी भूमिका को देखने की अनुमति देता है।
5. सामाजिक घटक। सहानुभूति दूसरो ंके साथ सहयोग के भीतर पहुंचा 
और एक टीम में चर्चा करके नई चीजेंसीखीजा सकतीहैं। व्यावहारिक 
जीवन कौशल प्रशिक्षण के बिना आत्म-विकास तक नही ंपहुंचा जा सकता 
ह।ै

यद्यपि गैमिफिकेशन उपकरणअक्सर व्यवसाय, विपणन और मानव संसाधन 
प्रबंधन के क्षेत्र से आत ेहैं, लेकिन उन्हें यवुा कार्य पर लागू किया जा सकता ह,ै 

क्योंकि  प्रेरक और आकर्षक उद्देश्य समान ह।ैएक कंपनी 
के लिए प्रभावी काम करना सीखना और खुद के लिए 
प्रभावी कार्य करना सीखना और समाज के सदस्यों  में कुछ 
समान है: सीखना और संचार।और अधिक महत्वपूर्ण बात 
यह ह ैकि, गैमिफिकेशन के बारे में बात करत ेहुए, यह ह ै
कि यवुाओ ंके काम में गैमिफिकेशन को गतिविधियो ंकी 
विविधता के लिए उपकरणके रूप में मूल्यांकन किया जा 
सकता ह:ै

•	 समाजीकरण;
•	 साथियो ंके साथ बठैक;
•	 समाज के साथ पहचान;
•	 उम्मीदो ंकी पहचान;
•	 हासिल करने के लक्ष्यों  का प्रदर्शन;
•	 लक्ष्यों  के साथ उम्मीदो ंका जडु़ाव;
•	 अतं में लाभ के साथ जडु़ाव;
•	 उपलब्धियो ंका मूल्यांकन;
•	 आगे व्यक्तिगत विकास की जरूरतो ंकी पहचान;
•	 मुलायम कौशल प्रशिक्षण;
•	 दूसरो ंका योगदान और प्रशंसा।

चंूकि गैमिफिकेशन अक्सर भारी विषयो ं पर चर्चा करने 
के लिए प्रयोग किया जाता है, जो यवुा लोग टालने का 
प्रयास करत ेहैं, यह समझना महत्वपूर्ण ह ै कि किस तरह 
की गतिविधियो ंके लिए एक उपकरण के रूप में उपयोग 
किया जा सकता ह।ैस्कू ल में बदमाशी, अध्ययन करने के 
लिए कम प्रेरणा, यवुा बरेोजगारी, माता-पिता, विकलागंता, 
यौन संबंधो ं के साथ कठिन संबंध - ये केवल विषयो ंका 
एक छोटा सा हिस्सा हैं, जिन्हें यवुाओ ं के साथ सटीक 
तरीके से चर्चा करने की आवश्यकता ह,ै उन्हें अवशोषित 
करने,उनपरदबावडाले बिना और उन्हें सीखने के लिए 
आवश्यक मुख्य भागो ं को समझें।विषय में रुचि की 
सरल शुरुआत यवुाओ ं के लिए विषयो ं पर ध्यान देना 
और व्यक्तिगत रूप से या रुचि की टीमो ंमें खोज करके 
समाधान ढंूढना पर्याप्त होगा।संवेदनशील विषयो ंपर चर्चा 
करत ेसमय यवुा लोगो ंको अधिक आराम करने के लिए 
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मज़ा के घटक को जोड़ने की आवश्यकता ह।ै इसके अलावा, गेम के मैकेनिक्स में प्रत्येक क्रिया के परिणामो ंकी व्याख्या करने की क्षमता होती ह,ै भले 
ही यह सिम्युलेशन गेम में दिखाई दे।सिम्युलेशन, नौकरी प्रशिक्षण और सीखने के समान, यवुा लोगो ंको समाधान के बारे में सोचते हैं, साथियो ंके साथ 
चर्चा करत ेहैं, नए कनेक्शन बनाते हैं और क्षितिज का विस्तार करत ेहैं।एक उपकरण के रूप में गैमिफिकेशन कठिन कार्य करने के लिए एक अतिरिक्त 
प्रोत्साहनजोड़ता ह,ै जो कि किसी भी मामले में आवश्यक है।होमवर्क  करना, स्वयंसेवी करना, सामान्य स्थान की सफाई करना, प्रशासनिक कार्यों को पूरा 
करना, काम की योजना बनाना और निगरानी करना - पुरस्कारो ंऔर प्रतिस्पर्धी डर्ाइव की प्रणाली को जोड़कर लगभग हर कार्य को गेमिफाईडकिया जा 
सकता ह।ैअभ्यास में गैमिफिकेशन, आभासी प्रतिस्पर्धा, टीमो,ं टीम-बिल्डिंग और सामुदायिक कार्यक्रमो,ं कुछ हासिल करने के प्रमाणपत्र और अन्य लाभो ं
के लिए कार्यात्मक विशेषताओ ंवाले चैट समूह पर अग्रणीफलक की तरह दीवारो ंपर दिख सकता ह।ै यवुा लोगो ंऔर यवुा श्रमिको ंके बीच सामाजिक संबंध 
भी विशेष महत्व के हैं, क्योंकि  उन्हें कम या न्यूनतम पदानुक्रम के साथ साझदेारी की आवश्यकता होती है।  इसलिए, आधनुिक प्रौद्योगिकिया ंसंचार का 
समर्थन करने के लिए एक मंच पर आती हैं, उदाहरण के लिए, सोशल मीडिया, क्विज़, आम शहरी खेलो ंऔर अन्य गतिविधि प्लेटफार्मों के माध्यम से, जहा ं
मैत्रीपूर्ण संबंधो ंपर जोर दिया जाता ह।ैयह न केवल यवुाओ ंऔर यवुा श्रमिको ंसे संबंधित ह,ै बल्कि माता-पिता, शिक्षको,ं नियोक्ता इत्यादि जसेै हितधारको ं
के अन्य समूहो ंसे भी संबंधित ह।ैइसके परिणामस्वरूप 21 वी ंशताब्दी की वास्तविकता में यवुा व्यक्ति के विकास के लिए जरूरी सीखने, सामाजिककरण, 
भाषा और अन्य कौशल सीखने में, अपने समुदाय के सदस्यों  द्वारा आयोजित गतिविधियो ंमें बड़ी भागीदारी होती ह।ै
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यवुाओ ंके लिए नकलीकरण और नए कौशल
गैर-खेल संदर्भों का जिक्र करत ेहुए, गैमिफिकेशन का प्रभाव रचनात्मक और महत्वपूर्ण सोच, तर्क  और तर्क , स्मृति, ध्यान, प्रसंस्करण गति और अन्य 
कौशल के विकास से संबंधित ह।ैगैमिफाइड लर्निंग गतिविधियो ंकी कहानी आमतौर पर वास्तविकता या भविष्य की वास्तविकता से निकटता से जडु़ी होती 
ह,ै जो कुछ क्रियाएं होने पर हो सकती हैं।ये सिमलेशन हैं, जहा ं“खिलाड़ी” भविष्यवाणिया ंकरने, परिवर्तनशील कुशलता का उपयोग करने, प्रभावो ंका 
निरीक्षण करने और जटिल प्रणालियो ंको समझने की कोशिश करने की आवश्यकता ह।ैइसी तरह की प्रक्रियाओ ंको वैज्ञानिक सोच में देखा जाता ह,ै जिसमें 
परिकल्पना या सिद्धांतो ंको उत्पन्न करने, परीक्षण करने और संशोधित करने में शामिल स्वयंअतंर्गत और समस्या निवारण कौशल के सेट शामिल हैं।यवुाओ ं
को इन कौशल को पढ़ाने में, गेमिफाईडसीखना उचित ह,ै क्योंकि  इसमें मज़े का तत्व होता ह ैऔर सीखने की प्रक्रिया को “हल्का” और अधिक आकर्षक 
बनाता ह।ैइसके अलावा, कहानी (गेम तत्व) जानकारी को असंबंधित वैज्ञानिक तथ्यों  की तलुना में याद रखने में आसान बनाता ह,ै क्योंकि  यह सामग्री के 
बारे में कल्पना, धारणा और भावनाओ ंको उजागर करता ह।ैएक सिम्युलेशन के भीतर, जिसे इस संदर्भ में “एक उद्देश्य के साथ एक गेम” भी कहा जा 
सकता ह,ै “प्लेयर” सिम्यूलेशन के अपने चरित्र के साथ सामुहिककार्य का अभ्यास करता ह।ैवास्तविक “खिलाड़ी” और उसके चरित्र खेल में अलग-अलग 
विशेषताएं और ज्ञान होते हैं, और इसलिए “खिलाड़ी” चरित्र से सीख सकता ह ैऔर वास्तविक समस्या में होने वाली स्थितियो ंमें समस्या को हल करने में 
अतंर्दृष्टि ह,ै इसमें अतंर्दृष्टि ह ैआरोग्य, कानून, शहरी नियोजन या किसी अन्य क्षेत्र में। अन्य “खिलाड़ियो”ं और गैमिफिकेशन के भीतर के पात्रों  के साथ 
सहयोग सामुहिककार्य और रणनीति योजना की भूमिका सिखाता ह,ै जो केवल तभी संभव है जब खेल के अंदर उचित संचार स्थापित किया जाए।ऐसे 
सिम्युलेशन गेम पहले से ही शिक्षा, व्यवसाय और अन्य क्षेत्रों  में लागू किए जा रहे हैं, जहा ंप्रशिक्षण की आवश्यकता ह।ैगैमिफिकेशन (सिम्युलेशन) के 
भीतर समस्या हल करना आम तौर पर एक रचनात्मक प्रक्रिया है, जिसमें कुछ योजना या परिदृश्य शामिल नही ंह।ैसफलता के लिए अपना रास्ता खोजना, 
“खिलाड़ी” को तर्क संगत और परिणामस्वरूप कार्य करने की आवश्यकता है।यह रचनात्मक सोच शुरू करता ह,ै जो किसी के चश्मे को खीचंने, कई विचारो ं
और विकल्पों के साथ-साथ उपन्यास और व्यावहारिक विचारो ंको उत्पन्न करने और मूल्यांकन करने के संज्ञानात्मक कौशल को संदर्भित करता ह।ै दूसरी 
तरफ, यवुाओ ंको आजकल जितना संभव हो सके समस्या सुलझाने के लिए पर्याप्त संदेह की आवश्यकता ह।ैपरिस्थितियो ंको अनुकरण करत ेसमय, 
रणनीतियो ंको बदलने और प्रत्येक कार्यवाही के परिणामो ंकी खोज करत ेसमय, गैमिफिकेशन क्या सोचना है और क्या करना ह ैया करने से बचने के बारे 
में सर्वोत्तम निर्णय लेने के लिए महत्वपूर्ण सोच सिखाता ह।ैअनुकरण के साथ व्यवहार के विभिन्न प्रतिरूप की कोशिश करने में, एक विश्लेषणात्मक कौशल 
और स्मृति को प्रशिक्षित करता ह,ै जो समान परिस्थितियो ंमें अन्य “खिलाड़ियो”ं की मदद करने के लिए तयैार रहता ह ैऔर वास्तविक जीवन प्रथाओ ंमें 
लागू होने के अनुभव को बनाए रखता ह।ैसमस्या सुलझाने के लिए इस्तेमाल किया जा रहा ह ैव्यक्ति को मुश्किल परिस्थितियो ंसे प्रतिरोधी बनात ेहैं और 
समाधान की खोज पर अधिक ध्यान कें द्रित करते हैं।गेमिफाईडगतिविधियो ंका अभ्यास,  ध्यान दिए बिना प्रशिक्षित किया जा सकता ह।ैदृष्टिहीन और 
प्रासंगिक रूप से आकर्षक कार्य को ध्यान में रखत ेहुए, “खिलाड़ी” मुख्य लक्ष्य पर कें द्रित होता ह ैऔर साथ ही अन्य “मुद्दों ” की उपस्थिति को ध्यान में 
रखत ेहुए, विकृतियो ंको अनदेखा करने में सक्षम होता ह,ै जो अन्य स्थितियो ंमें सहायक भी हो सकता ह।ैध्यान गतिविधि के लक्ष्य तक तजेी से पहुंचने 
और गतिविधि के दौरान प्रभावी ढंग से विचार उत्पन्न करने की अनुमति देता ह।ै प्रभावशीलता में वदृ्धि कार्यों की पूर्ति को अधिक क्रियाशील बनाती ह,ै 
इसलिए प्रसंस्करण गति – उच्चहोतीह।ैगेमिफाईडगतिविधियो ंके शामिल चरित्र व्यक्ति का ध्यान बढ़ाता ह ैऔर सीखने की प्रक्रिया को और अधिक प्रभावी 
और आनंददायक बनाता ह।ै अक्सर वीडियो गेम के खिलाड़ियो ंको यह भी ध्यान नही ंदिया जाता ह ैकि उन्हों ने स्पष्ट रूप से गैर-शिक्षण गतिविधियो ंके 
दौरान कितना सीखा ह।ैयह सफलतापूर्वक काम और सीखने के क्षेत्रों  में लागू किया जा सकता ह,ै जिन्हें आम तौर पर करने के लिए मजदेार नही ंमाना 
जाता ह।ैसाथ ही ऐसी गतिविधिया ंगंभीर मस्तिष्क गतिविधियो ंको शुरू करती हैं, जो स्थिति और उचित कार्यों को याद रखने, तनाव और अनिश्चितता के 
स्तर को कम करने, रचनात्मक सोच में स्विच करने, टीमो ंमें काम करने की क्षमता वैज्ञानिक और महत्वपूर्ण सोच, तर्क  कौशल, संज्ञानात्मक और मुलायम 
कौशलऔर कई अन्य को प्रोत्साहित करती हैं।

उपरोक्त वर्णित क्षमताओ ंमें यवुा लोगो ंको उनकी सक्रिय सीखने की प्रक्रिया में सुविधा मिलती ह ै- स्कू ल, काम, गैर औपचारिक पाठ्यक्रमो,ं व्यापार 
प्रशिक्षण और वार्ता, संगठनात्मक कार्यों, टीम निर्माण गतिविधियो ंआदि के दौरान।एक तरफ, चीजें सीखने और कौशल का अभ्यास करने के लिए 
गैमिफिकेशनउपयोगी ह,ै दूसरी तरफ, नई गतिविधियो ंको शुरू करने के लिए नए कौशल और ज्ञान लागू किया जा सकता ह,ै सीखने की प्रक्रिया से संबंधित 
अनिवार्य नहीहं।ै
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दनुिया भर से सुसंगत गैमिफिकेशनप्रथाऐ ं
इस अध्ययन सामग्री के उप-उद्देश्यों  में से एक परियोजना के साझदेारी देशो ं- लातविया, एस्टोनिया, पुर्तगाल, क्रोएशिया, भारत, वियतनाम और अर्जेंटीना 
में यवुाओ ंके लिए गैमिफिकेशन के सफल मामलो ंकी खोज करना था।प्रत्येक प्रोजके्ट पार्टनर ने यवुाओ ंके लिए व्यावहारिक उपकरण, विधियो ंऔर 
घटनाओ ंपर जानकारी के साथ योगदान दिया ह,ै जो एकीकृत गेम तत्वों  के साथ विशेषता ह।ैइस अध्याय में सबसे अच्छे मामलो ंका चयन किया गया ह ै
और वर्णित यवुाओ ंकी संगती, प्रेरणा, सशक्तिकरण तक पहुंचने के साथ-साथ विभिन्न विषयो ंके बारे में ज्ञान देने के लिए उपयोग की गई विविधता को 
दिखाने के लिए वर्णित किया गया ह।ैनिम्नलिखित उदाहरणो ंमें वर्णित गैमिफिकेशन कार्यान्वयन के क्षेत्र शिक्षा, संस्कृति , नागरिक भागीदारी, यवुा रोजगार, 
वास्तुकला, आईटी, आत्म विकास, भाषाएं, वित्त और अन्य क्षेत्र हैं।

पाका पाका, अर्जेंटीना

शिक्षा, संस्कृ ति 

समग्र विवरण

पाका पाका एक संवादात्मकवेबस्थल और शैक्षणिक सार्वजनिक माध्यम 
ह ैजो ऐतिहासिक, भौगोलिक और शैक्षिक सामग्री समेत राष्ट्रीय पहचान 
को बढ़ावा देने के लिए बच्चों  और किशोरावस्थाबच्चों  के लिए विकसित 
किया गया था। यह अनिवार्य रूप से नई जानकारी सीखत ेसमय खोज, 
जिज्ञासा और ज्ञान, नवाचार, चुनौती को प्रोत्साहित करत ेहुए, गेमिफाईड 
गतिविधियो ं और कल्पना के लिए एक जगह बनाता ह।ै बच्चों  और 
किशोरावस्थाबच्चों  के लिए चित्रण और जानकारी के साथ, सभी वेब पेज 
संवादात्मक हैं।

यह महत्वपूर्ण क्यों  है?

विचार शैक्षिक उद्देश्यों  के साथ बनाए गए टीवी के लोकप्रिय पात्रों  के साथ 
गेमिफाईड तत्वों  को मजबतू करना ह।ैअर्जेंटीना के राष्ट्रीय शिक्षा मंत्रालय 
द्वारा संचालित सार्वजनिक चैनल, बच्चों  और यवुाओ ंके लिए आम तौर 
पर इस शैक्षणिक सामग्री को बढ़ावा देने के प्रस्ताव के साथ पैदा हुआ 
था।शैक्षणिक मंच ने यवुाओ ंकी नई पीढ़ी की विकासशील मागंो ंको प्राप्त 
करने के लिए गैमिफिकेशन को गले लगा लिया।

चित्र 2. पाका पाका 

इस कारण से, इसकी वेबसाइट के साथ-साथ चैनल को अपने लक्षित यवुा 
दर्शको ंतक ज्ञान लाने के लिए बनाया गया था।

प्रभाव

बहुमंच प्रारूपो ंका निर्माण त्वों  की समझ को अधिक आकर्षक और संगति 
बनाता ह,ै जिसमें दर्शको ंतक पहुंचने के ज्ञानको या तो स्मार्ट उपकरणो ंके 
लिए रीडिगं, टेलीविजन, गेम या एप्लिकेशन द्वाराभेजाजाताह।ै

अधिक जानकारी: http://www.pakapaka.gob.ar/
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एसजेईडीआई 5, क्रोएशिया

शिक्षा 

समग्र विवरण

निरंतर और अनौपचारिक शिक्षा में यवुाओ ं को शामिल करने के लिए, 
क्रोएशिया गणराज्य में आधनुिक शैक्षणिक तरीको ं के विकास के लिए 
एसोसिएशन द्वारा वेबसाइट (पोर्टल) “एसजदेी 5” (ईएनजी”सीटए”) 
प्रक्षेपण की गई थी। परियोजना 2010 में ओसीजके में स्थापित की गई थी 
और इसका उद्देश्य परीक्षा उत्तीर्ण करने के लिए आवश्यक बनुियादी क्षेत्रों  
के व्यापक ज्ञान को विकसित करने या गेम और संवादात्मक सीखने के 
माध्यम से अपने कौशल में सुधार करने के लिए डिजिटल रूप से समझदार 
यवुाओ ंके लिए एक ऑनलाइन पोर्टल बनाना ह।ै वेबसाइट क्रोएशियाई 
भाषा में ह,ै जो क्रोएशियाई भाषा, गणित, भूगोल और तर्क शास्त्र जसेै क्षेत्रों  
में आपके ज्ञान का परीक्षण करने, ज्ञान को बढ़ाने या अतंिम परीक्षाओ ंके 
लिए तयैार करने के लिए संवादात्मक गेम चुनने का अवसर प्रदान करती 
ह।ैइसमें अध्ययन सामग्री का संग्रह, विज्ञान, संस्कृति  और स्थानीय क्षेत्र में 
घटनाओ ंके बारे में नवीनतम समाचार लेख शामिल हैं। वेबसाइट आगे 
ऑफ़लाइन सीखने के लिए इंटरैक्टिव गेम खरीदने की भी पेशकश करती 
ह।ै

इस परियोजना की गतिविधिया ंसीध ेबोर्ड और कार्ड गेम के साथ जडु़ी हुई 
हैं, हालाकंि ये अनौपचारिक गतिविधियो ंके दौरान टीमो ंमें एक साथ सीखने 
के माध्यम से प्राकृतिक विज्ञान, मानव विज्ञान, भाषा कला, शब्दावली, और 
सोच में ज्ञान और कौशल में सुधार के लिए उपकरण हैं।

यह महत्वपूर्ण क्यों  है?

गैर-मानक सीखने की भूमिका यवुा पीढ़ी के उनकी मागं के रूप में 
आवश्यक है

हितो ंमें डिजिटल प्रौद्योगिकियो ंके अधिक से अधिक शामिल हैं। चंूकि यवुा 
लोग विभिन्न स्रोतो ंसे ज्ञान प्राप्त करत ेहैं, डिजिटल या ई-लर्निंग प्लेटफार्म 

अनौपचारिक शिक्षा को बढ़ावा देना बहेद महत्वपूर्ण ह।ै “एसजेदी 5”पर 
संवादात्मक गेम कक्षा गतिविधियो ंऔर कक्षा के बाहर दोनो ंके लिए खेला 
जाता ह।ै

प्रभाव

“एसजदेी 5”डिजिटल प्लेटफॉर्म के माध्यम से अध्ययन के विभिन्न क्षेत्रों  
को सीखने के मजेदार हिस्से के महत्व पर जोर देती ह।ै यवुा ज्ञान के विभिन्न 
क्षेत्रों  में अपने ज्ञान को बढ़ाने के दौरान खेल की आकर्षक संवादात्मक 
विशेषताओ ंके साथ अधिक व्यस्त हो रहा ह।ै उनकी प्रेरणा बढ़ रही ह ै
और उन्हें खेल के माध्यम से नई चीजो ंको खोजने के लिए प्रोत्साहित किया 
जाता ह ैऔर सभी को आजीवन सीखने के लिए महत्वपूर्ण में शामिल किया 
जाता ह।ै

मंच गेम के विभिन्न स्तरो ं की एक श्रृंखला प्रदान करता ह ै जो गणित, 
भौतिकी, रसायन शास्त्र, भूगोल, साथ ही साथ स्थानिक सोच और 
तर्क शास्त्र जसेै विज्ञान के क्षेत्रों  को बहेतर ढंग से समझने में मदद करता है।

अधिक जानकारी: https://sjedi5.com/

राजालीय्डज़ामैंग, एस्टोनिया

यवुा रोजगार 

समग्र विवरण

राजालीय्डज़ा मैंग13-17 साल के आय ुवर्ग के यवुा लोगो ं के लिए एक 
संक्षिप्त प्रश्नोत्तरी ह,ै जो विभिन्न व्यवसायो ं और व्यवसायो ं के बारे में 
और जानना चाहत े हैं। जब यवुा लोग परामर्श में आत े हैं तो कैरियर 
सलाहकार इसका उपयोग अपने काम में कर सकत े हैं। प्रश्नोत्तरी में 
विषय शामिल हैं, जिनका उपयोग यवुा लोगो ं के काम और अध्ययन 
योजनाओ ं पर चर्चा करत े समय किया जा सकता ह।ै विशेष रूप से 
उपयोगी यह उपकरण मामलो ंमें हो सकता ह,ै जब यवुा पुरुष / महिला 

अपने करियर पथो ं के प्रति काम करने के रूप में ऐसे विषयो ं से परहेज 
करती ह।ै

यह महत्वपूर्ण क्यों  है?

इन दिनो ंयवुा लोग आसानी से विविधता और करियर पथो ंकी संख्या के 
बीच खो सकत ेहैं जिन्हें वे चुन सकत ेहैं। जबकि कुछ यवुाओ ंको उस 
कैरियर को ध्यान में रखना ह,ै जिसे वे पालन करना चाहत ेहैं या भविष्य 
में वे अपनी रोज़गार आकाकं्षाओ ंके लिए देखत ेहैं, बल्कि यवुाओ ंके बड़े 
पैमाने पर संकोच करत ेहैं या इस बारे में थोड़ा ज्ञान नही ंह ैकि प्रस्ताव पर 
क्या ह।ै

चित्र3. Sjedi 5
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चित्र4. RAJALEIDJA MÄNG

राजालीय्डज़ा मैंग विशेष रूप से इस दर्शको ं के लिए स्पष्टीकरण प्रदान 
करता ह,ै जो उन्हें एक संवादात्मक और आकर्षक गैमिफाईड क्विज़ में 
शामिल करता ह,ै जो भविष्य में रोजगार कौशल के बारे में चर्चा, विचार या 
निर्माण कर रहा है, जो करियर के बारे में यवुा ज्ञान का विस्तार करता ह।ै

प्रभाव

अधिक यवुा लोगो ंने अपने करियर के बारे में सोचना शुरू कर दियाकीवे 
अपने जीवन मेंक्या करना चाहतहेैं। मूल्यांकन के लिए आधार प्रदान करने 
वाले यवुा रोजगार पर ध्यान कें द्रित करने वाले विभिन्न संस्थानो ंमें प्रश्नोत्तरी 
का उपयोग किया जा रहा है। अधिकजानकारी: http://ametid.rajaleidja.ee/mang

करियर क्वेस्ट , भारत

यवुा रोजगार 

समग्र विवरण

बैंगलोर में स्थित आईवाईएफ पार्टनर क्वेस्ट  एलायंस, देश के तकनीकी कें द्र, 
ने यवुा फैक्ट्री प्रशिक्षुओ ंके लिए एक भौतिक बोर्ड गेम विकसित किया ह।ै 
यह एक विनिर्माण सुविधा के ‘जीवन में दिन’ के माध्यम से एक यात्रा पर 
खिलाड़ियो ंको लेता ह।ैकारखाने के यवुा कर्मचारी अपने “शिफ्ट” समाप्त 
होने से पहले जितने ‘उत्पादन बिदं’ु कमा सकत ेहैं।समय पर रिपोर्ट तयैार 
करना और आकर्षक सलाहकार एक खिलाड़ी के स्कोर को खत्म कर देत ेहैं, 
जबकि खराब समय प्रबंधन, काम पर संघर्ष, और उपकरण की समस्याएं 
जीतने की संभावनाओ ं को गंभीरता से बाधित करती हैं।यह गेम पहले 
प्राप्त हुए 110 घंटे के जीवन कौशल प्रशिक्षण खिलाड़ियो ं को मजबतू 
करता ह,ै जिसमें समय और धन प्रबंधन, व्यक्तिगत मूल्य, लिगं भूमिकाएं 
और रूढ़िवादी, संघर्ष समाधान और अन्य विषयो ंपर सबक शामिल हैं।

यह महत्वपूर्ण क्यों  है?

सफल चरणो ंऔर कार्यबल विकास के लिए विभिन्न चरणो ंऔर सर्वोत्तम 
मार्ग को समझने के लिए, बोर्ड गेम भारत में विनिर्माण उद्योग में यवुा 
श्रमिको ंके एकीकरण को सुगम बनाने के लिए एक गेमिफाईड विधि की 
पड़ताल करता ह।ै

बोर्ड गेम यवुा श्रमिको ंको बहुत ही वास्तविक अवसरो ंऔर बाधाओ ंके 
लिए तयैार करने की अनुमति देता ह ै जिन्हें उन्हें जल्द ही मार्गनिर्देशन 
करने की आवश्यकता होगी। यह उनके लिए उपलब्ध पेशेवर विकल्पों की 
संपत्ति के लिए छात्र के संपर्क  में कमी और उनके क्षेत्र में आगे बढ़ने की 
सीमित समझ के साथ प्रकाश में आता ह।ै इसे ठीक करने के लिए, गेम 
अपने खिलाड़ियो ंको तकनीकी कैरियर विकल्पों की एक श्रृंखला को देखने 
में सक्षम बनाता है।

चित्र 5. Career Quest

प्रभाव

आज तक, इक्विपयथु ने दनुिया भर में 1,000 यवुाओ ंको प्रशिक्षित किया 
ह,ै जो दनुिया भर में कार्यक्रम के 8,000 लाभार्थियो ंका एक महत्वपूर्ण 
हिस्सा ह,ै जो करियर क्वेस्ट  के लिए भविष्य की पाठ्यचर्या शिक्षाओ ं में 
शामिल होने की दूरगामी क्षमता का सुझाव देता ह।ै लैटिन अमेरिका 
में उपयोग के लिए बोर्ड गेम का अब स्पेनिश में अनुवाद किया जा रहा 
ह।ैखुदरा समेत उद्योगो ंकी एक श्रृंखला में उपयोग के लिए अवधारणा को 
अनुकूलित करने के लिए योजनाओ ंका भी पता लगाया जा रहा ह।ै
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रिवील (लॉरियल), भारत

यवुा रोजगार 

समग्र विवरण 

एक व्यापार खेल के रूप में सेवा, ‘रिवेल’ दनुिया के विभिन्न देशो ंमें उपयोग 
किया गया ह।ै 2010 और 2015 के बीच एल ‘ओरियल (लॉरियल) 
ने भारत में कंपनी के भीतर विपणन, मानव संसाधन, बिक्री और अन्य 
परिचालन स्थितियो ंके लिए भर्ती के लिए गैमिफिकेशन टूल्स का उपयोग 
किया ह।ै सिमलेशन के भीतर खिलाड़ियो ं को उत्पाद के जीवन चक्र 
में भाग लेना होता ह।ै उत्पादन से विपणन / उस उत्पाद की बिक्री के 
लिए। परिस्थितियो ंका विश्लेषण करना और सही निर्णय लेना। साथ ही 
“खिलाड़ी” अवतार के साथ बातचीत करता ह,ै कर्मचारियो ंका प्रतिनिधित्व 
करता ह,ै और यह समझता ह ैकि वह किस विभाग में कंपनी के लिए सबसे 
उपयकु्त हो सकता है।

यह महत्वपूर्ण क्यों  है?

खेल का उद्देश्य या तो प्रशिक्षण या पूर्णकालिक नौकरी के लिए चुना जाना 
ह।ै खेल का पूरा विचार एल ‘ओरियल उत्पाद लॉन्च के आसपास था। 

खिलाड़ियो ंको इस खेल के माध्यम से एल ‘ओरियल (लॉरियल)की संस्कृति  
और मूल्यों  के संपर्क  में आ गया था। इसने प्रतिभागियो ंको अपने करियर 
विकल्पों के बारे में अधिक जानकारी प्राप्त करने और कंपनी के भीतर क्षेत्र 
या विभाग की करियर पसंद पर निर्णय लेने में भी मदद की।

चित्र6. Reveal by L’Oréal

प्रभाव

कॉस्मेटिक्स उद्योग में तकनीकी समझदार यवुाओ ंको पकड़ता ह,ै वे खेल 
के माध्यम से विश्लेषण कर सकत ेहैं, जहा ंवे कंपनी में फिट बठैत ेहैं।इस 
खेल ने ‘ग्रेजुएटस् को आकर्षित करने के सबसे अभिनव तरीके’ के लिए 
2010 के राष्ट्रीय स्नातक भर्ती पुरस्कार सहित कई उद्योग पुरस्कारो ंको 
सुरक्षित किया। 2015 तक इस खेल ने 120,000 खिलाड़ियो ंको एकत्रित 
किया था।

बीफर्स्ट, पुर्तगाल

आत्म विकास, समावेश 

समग्र विवरण

“बी फर्स्ट” एक बोर्ड गेम के रूप में आयोजित एक इंटरैक्टिव गैमिफाइड 
टूल ह,ै जहा ं प्रत्येक खिलाड़ी को चुनौतियो ं का सामना करना पड़ता ह ै
और अनुभवो ंके अनुकरण में शामिल हो जाता ह ैजो उन्हें निर्देशित करने 
और जीवन स्थितियो ं के बारे में निर्णायक तथ्यों  को स्पष्ट करने में मदद 
कर सकता है।प्रतिभागियो ंको बोर्ड गेम में शामिल किया जाता ह,ै जहा ं
प्रत्येक खिलाड़ी को अलग-अलग चुने हुए अयनमें चुनौतियो ंका सामना 
करना पड़ता ह।ैपरिणामस्वरूप, कौशल के विकास और प्रदर्शन में सुधार 
से संबंधित हैं - एक बढ़त ेयवुा व्यक्ति के लिए इतना महत्वपूर्ण ह।ैइस 
गेमिफाईडअवधारणा का नाम पाचं क्षमताओ ंके एकीकरण से परिणाम ह ै
जो पाचं पहली क्षमताओ ं(लचीलापन, सुधार और रचनात्मकता, जोखिम, 
तनाव और कार्य) पर रचनात्मक और सकारात्मक दृष्टिकोण को प्रेरित 
करता ह।ै

यह महत्वपूर्ण क्यों  है?

यह टूल खिलाड़ियो ंको परिप्रेक्ष्य का विश्लेषण करने और पेश करने का 
अवसर प्रदान करता ह,ै कार्यवाही के अवसरो ंको प्रकट करता ह,ै और पाचं 

प्रथम क्षमताओ ं (लचीलापन, सुधार और रचनात्मकता, जोखिम, तनाव 
और सास्क) पर रचनात्मक और सकारात्मक दृष्टिकोण को प्रेरित करता 
ह।ै यह प्रत्येक प्रतिभागी को प्रत्येक उत्पाद की प्रतिभा और कौशल को 
मास्टर करने की अनुमति देता है, जिससे उनकी उत्पादकता और प्रदर्शन 
में सुधार होता है।

चित्र7. बी फर्स्ट
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इस गेमिफाईडगतिविधि में भाग लेने से, प्रत्येक व्यक्ति अपने उद्देश्यों  और 
विभिन्न प्रक्रियाओ ंके बारे में अधिक जागरूक हो सकता है जिसका उपयोग 
क्षमताओ ंऔर प्रतिभा को बढ़ाने और अनुकूलित करने के लिए किया जा 
सकता ह।ै यवुाओ ंके लिए खुद को बहेतर तरीके से जानना और उपलब्धि के 
उच्च स्तर के लिए प्रयास करना हमेशा महत्वपूर्ण होता है।

प्रभाव

बी फर्स्ट गेमिफाईड पद्धति उत्पादकता में वदृ्धि करेगी और टीम के संपर्क  को 
अनुकूलित कर सकती ह,ै यवुा लक्ष्यों  और पूरी टीमो ंके उत्साह को बढ़ावा देने 
के लिए पहचान की गई लक्ष्यों  को प्राप्त करने और एक आम अच्छे में योगदान 
करने के लिए। “बीई फर्स्ट” गेमिफाईडअवधारणा स्वयं ही लोगो ंकी प्रतिभा 
और कौशल को बढ़ाने की प्रक्रिया ह।ै

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

लातवियाई संस्कृ ति कैनन अभिविन्यास खेल, लातविया

शिक्षा, संस्कृ ति 

समग्र विवरण

लातविया की आजादी की 100 वी ं वार्षिकोत्सव की तयैारी, लातविया की 
संस्कृति  मंत्रालय ने विद्यार्थियो ंऔर उनके परिवारो ंके लिए शैक्षिक गतिविधि 
का आयोजन किया ह,ै देशभक्ति प्रतीको ं को शामिल किया ह ै और उनके 
बारे में कहानिया ंकह रही हैं। गतिविधि के दौरान, जिसे लातवियाई संस्कृति  
कैनन अभिविन्यास खेल के रूप में नामित किया गया था और लातविया की 
राष्ट्रीय पुस्तकालय (पुस्तकालयो ं के विशाल परिसर, प्रदर्शनी कक्ष, सम्मेलन 
कक्ष इत्यादि) में आयोजित किया गया था, परिवारो ंको नक्शे दिए गए थ ेऔर 
17 उत्कृष्ट  कृतियो ंऔर सासं्कृति क मूल्यों  को खोजने के लिए कहा गया था। 
लातविया के संस्कृति  कैनन में: साहित्य, सिनेमा, वास्तुकला और परंपराओ,ं 
दृश्य कला, नाटक, संगीत, डिजाइन।

गतिविधि का उद्देश्य विद्यार्थियो ंऔर उनके परिवारो ंको अपने मातभूृमि की 
विरासत के बारे में अधिक जानकारी देना था, साथ ही साथ संस्कृति  के लिए 
समर्पित विषयगत कार्यक्रम के भीतर अपने माता-पिता और दोस्तों  से जुड़ना 
था। 

इस खेल में अभिविन्यास गतिविधिया ं शामिल हैं जो भौतिक वातावरण में 
आयोजित की जाती हैं: लातविया के वास्तुकला स्मारक। उपकरण - मानचित्र, 
विवरण।

यह महत्वपूर्ण क्यों  है?

परिवारो ंको संलग्न करती ह,ै जो लातविया में निर्मित पिछले दशक के लातविया 
में राष्ट्रीय दशक के सबसे बड़े वास्तुकला स्मारको ंमें से एक का दौरा करने का 
कारण देती है। यह 19वी ंशताब्दी के अतं में राष्ट्र के गठन का प्रतीक ह ैक्योंकि  
इसमें दैनू स्कापिस शामिल हैं, प्रसिद्ध लेखक और लोकगीतकार के. बरैन्स द्वारा 
एकत्रित लातवियाई लोकगीत गीतो ंका संग्रह। अब इसमें लातविया के लिए 

इन प्रतीको ंकी संस्कृति  और अर्थ के बारे में शिक्षण, जनता 
को दिखाने के लिए और अधिक मूल्यवान कलाकृतियो ं
शामिल हैं।

प्रभाव

बच्चों  को लातविया में सबसे बड़े पुस्तकालय संग्रह, उत्कृष्ट  
कृतियो ं और क़ीमती सामानो ं का पता लगाने, उनके 
मातभूृमि के महत्वपूर्ण प्रतीको ं का पता लगाने, साथ ही 
इतिहास और संस्कृति  के बारे में सीखने, परिवारो ं और 
दोस्तों  के साथ गुणवत्ता का समय बिताने का अवसर मिला 
है। इन वस्तुओ ंके अलावा, वे बच्चों  और अन्य परंपराओ ं
और संस्कृति  समृद्ध सामग्री के लिए किताबो ंके संग्रह का 
पता लगात ेहैं।

अधिक जानकारी:
https://www.lnb.lv/lv/piedalies-kulturas-
kanona-orientesanas-spele-gaismas-pili

इंग्लिश सेंटर, वियतनाम

शिक्षा, भाषाएं 

समग्र विवरण

Englishcenter.vn कम लागत पर समुदाय के लिए 
एक अंग्रेजी सीखने की वेबसाइट है।यह वियतनामी के 
लिए एक संवादात्मक मंच ह,ै जो अगं्रेजी का अध्ययन 
करना चाहता ह।ै यह शिक्षार्थियो ं का समर्थन करने के 
लिए प्रौद्योगिकी का उपयोग करता ह,ै वीडियो के माध्यम 
से सीखने का अवसर प्रदान करता ह,ै अभ्यास के लिए 
अनुकरण उदाहरण के रूप में श्रव्य सामग्री। पॉइंट इनाम 
प्रणाली और संवादात्मक संचार उपकरण भी इस मंच में 
शामिल हैं

यह महत्वपूर्ण क्यों  है?

अगं्रेजी, एक अतंरराष्ट्रीय भाषा के रूप में विश्व स्तर पर 
मान्यता प्राप्त है और वियतनामी के लिए बहेतर नौकरी पाने 
या यात्रा करने के लिए आवश्यक है।

चित्र 8. लातवियाई संस्कृ ति कैनन अभिविन्यास खेल
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चित्र9. अगं्रेजी कें द्र

हालाकंि, अंग्रेजी भाषा के ज्ञान का मूल स्तर पर्याप्त नही ंह ैऔर यवुाओ ं
को भाषा कौशल में सुधार के लिए प्रोत्साहित किया जाना चाहिए। विशेष 

भाषा कें द्रों  या ऑनलाइन पाठ्यक्रमो ंमें बच्चों  और यवुाओ ंको अगं्रेजी 
पढ़ाने पर बहुत से संसाधन खर्च कर रह े हैं। यही मुख्य उद्देश्य है कि 
Englishcenter.vn क्यों स्थापित किया गया ह।ै

प्रभाव

अकं प्रणाली का उपयोग करके, भाषा सीखने का खेल लोगो ंको अध्ययन 
के लिए ऑनलाइन अधिक समय बिताने के लिए प्रेरित करता ह।ै अंक 
की कुछ मात्रा तक पहुंचने से, वे उन्हें विशिष्ट पुरस्कारो ंमें स्थानातंरित कर 
सकत ेहैं। गेम एक-दूसरे से जुड़ने की संभावना भी प्रदान करता ह,ै एक-
दूसरे से सीखता ह ैऔर अगं्रेजी का अध्ययन करने की प्रेरणा बनाए रखता 
ह।ै गेम के प्रभाव को उत्तेजक सीखने वाली भाषाओ ंके रूप में अधिक 
आकर्षक तरीके से मूल्यांकन किया जा सकता है।

अधिक जानकारी: www.englishcenter.vn

यरूोपीय मनी क्विज़, वैश्विक उदाहरण

शिक्षा, वित्त

समग्र विवरण 

यरूोपियन बैंकिग फेडरेशन के साथ यरूोपीय बैंकिग फेडरेशन, यरूोपीय मनी 
क्विज़ के आयोजक के रूप में, कहूत के साथ मिलकर काम कर चुका ह!ै 
पैसे और वित्त के बारे में अधिक मजेदार सीखने के लिए। वित्त के बारे में 
जागरूकता को बढ़ावा देने के साथ-साथ यवुाओ ंके भीतर स्वस्थ प्रतिस्पर्धा 
को बढ़ावा देने के लिए 30 यरूोपीय राज्यों  में एक अतंरराष्ट्रीय वित्तीय 
साक्षरता प्रतियोगिता शुरू की गई ह।ै  प्रतियोगिता दो चरणो ंमें होती ह।ै 
मार्च में, यरूोपीय मनी वीक के दौरान या उसके आसपास, कक्षाएं एक दूसरे 
के खिलाफ लाइव कहूट में सीध ेखेल सकती हैं! (लाइव क्विज़) यटू्यूब पर 
वेबकास्ट। क्लाउट पर इस राष्ट्रीय धन प्रश्नोत्तरी जीतने वाला कक्षा! राष्ट्रीय 
विजतेा होगा।ब्रुसेल्स में मई में दूसरा चरण यरूोपीय फाइनल ह।ैराष्ट्रीय 
प्रतियोगिता जीतने वाले कक्षाओ ंको यरूोपीय छात्रों  के लिए ब्रुसेल्स के 
लिए - दो छात्रों  की एक टीम - और एक शिक्षक या माता-पिता के साथ 
भेजने के लिए आमंत्रित किया जाएगा। 

यह महत्वपूर्ण क्यों  है?

जसैा कि निम्न स्तर के ज्ञान के बारे में है व्यक्तिगत वित्त न केवल यवुाओ ं
के भीतर बल्कि सामान्य जनसंख्या में भी, इस शैक्षिक प्रतियोगिता का 
उद्देश्य यवुाओ ं को शोध में और अतंतः प्रतिस्पर्धा की तयैारी, सामान्य 
ज्ञान को विस्तारित करना और भविष्य के लिए यवुाओ ंके लिए तयैार होने 
का अवसर प्रदान करना है। - विश्व जीवन गतिविधियो ंऔर चरणो ंजहा ं
वित्तीय ज्ञान की आवश्यकता ह।ै

प्रभाव

यवुा व्यक्तिगत वित्त के बारे में सीखता ह ैयवुा यवुा-अनुकूल ऑनलाइन 
मंच। यरूोपीय बैंकिग संघ, 2018 में पहली बार आयोजित यरूोपीय मुद्रा 
प्रश्नोत्तरी, पूरे यरूोप से 41,000 से 13 से 15 वर्षीय छात्रों  द्वारा खेला 
गया था।

अधिक जानकारी:
https://www.ebf.eu/europeanmoneyquiz/

चित्र10. यरूोपीयधनप्रश्नोत्तरी
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गैमिफिकेशन प्रक्रिया नियोजन
के लिए दिशानिर्देश

गैमिफिकेशन कई मुद्दों  के लिए एक आदर्श तरीका और संभावित समाधान ह ैऔर यह वैश्वीकृत दनुिया में तालमेल और कनेक्शन के लिए एक महान 
उपकरण है। यहा ंतक कि अतंःक्रियात्मक रूप से कई मतभेद हैं लेकिन तकनीक, अनुप्रयोग, मोबाइल डिवाइस दनुिया के व्यावहारिक रूप से सभी 
हिस्सों  और सभी प्रकार के समुदायो,ं सामाजिक, शैक्षिक और आर्थिक पृष्ठभूमि में यवुा लोगो ंके जीवन का अपरिहार्य हिस्सा बन गए हैं। यही कारण है 
कि गैमिफिकेशन उपकरण का उपयोग समझदार और अतंरराष्ट्रीय स्तर पर प्रभावी होगा। हालाकंि, गैमिफिकेशन दृष्टिकोण के कार्यान्वयन के लिए कुछ 
बनुियादी कदम उठाने की आवश्यकता ह।ैThere are several prerequisites to apply gamification as a strategy to involve 
youth in different activities:

a. प्रेरणाकी स्पष्ट समझ(पहले वर्णित);

b. प्रासंगिक गैमिफिकेशन विधि - ऑफ़लाइन और ऑनलाइन पर विचार करें (पहले वर्णित) ;

c. शिक्षित यवुा श्रमिक।

प्रासंगिक गैमिफिकेशन प्रोजके्ट, प्रक्रिया या सामग्री बनाने के लिए, कई चरणो ंका पालन करने की आवश्यकता है;

1. उपयोगकर्ता जरूरतो ंपर ध्यान कें द्रित करें: उपयोगकर्ताओ ंकी गहन समझ, उनकी प्रेरणा और जरूरतो ंके साथ-साथ संदर्भ विशेषताओ ंके लिए 
गैमिफिकेशन परियोजनाओ ंके लिए मौलिक आवश्यकताएं हैं। उपयोगकर्ता जरूरतो ंपर फ़ोकस आवश्यक घटक ह।ै विशेषज्ञों  ने विचारधारा और 
परिकल्पना चरण में आवश्यकता के रूप में उपयोगकर्ता भागीदारी का भी उल्लेख किया।

2. उद्देश्यों  को परिभाषित करना: एक गैमिफिकेशन प्रोजके्ट के उद्देश्यों  को स्पष्ट रूप से परिभाषित किया जाना चाहिए, क्योंकि  स्पष्ट लक्ष्य आवश्यक 
हैं (1) समग्र परियोजना को मार्गदर्शन करने के लिए, (2) एक गैमिफिकेशन दृष्टिकोण की सफलता का मूल्यांकन करने के लिए और (3) आकलन 
करने में सक्षम होने के लिए, चाह ेगैमिफिकेशन हो वाछंित उद्देश्य प्राप्त करने के लिए प्रयोग किया जाता ह।ै

3. परिक्षण: जितनी जल्दी हो सके गैमिफिकेशन विचारो ंका मूल्यांकन और परीक्षण करना महत्वपूर्ण ह।ै नियमित उपयोगकर्ता परीक्षणो ंको अक्सर 
सफल गैमिफिकेशन परियोजनाओ ंके लिए अतिरिक्त शर्त के रूप में वर्णित किया जाता है।

4. निगरानी:कार्यान्वयन के बाद गैमिफिकेशन परियोजनाओ ंकी निरंतर निगरानी और अनुकूलन लंबी अवधि की सफलता के लिए एक शर्त ह।ै 

गैमिफिकेशन के लिए तत्व और गतिविधियो ंका निर्माण गैमिफिकेशन परियोजना के भीतर सबसे चुनौतीपूर्ण कार्यों में से एक ह।ै सामग्री मल्टीमीडिया तत्वों  
के साथ संवादात्मक, आकर्षक और समृद्ध होना चाहिए। लक्ष्यीकरण सामग्री के लक्ष्य को प्राप्त करने के लिए एक अतंिम लक्ष्य, साथ ही उपयकु्त स्थितियो ं
और अवसरो ंका होना चाहिए। लक्ष्य की मुख्य विशेषता व्यवहार्यता ह ै- सभी शिक्षण गतिविधियो ंको प्राप्त किया जाना चाहिए। उन्हें छात्रों  के संभावित 
और कौशल स्तरो ंके अनुरूप और अनुकूलित किया जाना चाहिए। साथ ही, प्रत्येक आगामी कार्य अधिक जटिल होने की उम्मीद ह,ै जिसके लिए यवुाओ ं
से अधिक प्रयास और उनके ज्ञान और कौशल के अनुरूप होना आवश्यक ह।ै यह व्यावहारिक रूप से किसी भी गतिविधि के कठिनाई के स्तर में वदृ्धि का 
मतलब है, जसेै गेम में।यवुाओ ंमें विविध कौशल विकसित करने के लिए, उन्हें विभिन्न पथो,ं रचनात्मकता और स्वतंत्र सोच को जारी करने के उद्देश्यों  तक 
पहुंचने में सक्षम होना चाहिए। यह यवुाओ ंको अपनी रणनीतियो ंका निर्माण करने की अनुमति देता ह,ै जो सक्रिय शिक्षा की प्रमुख विशेषताओ ंमें से एक 
ह।ै गेम तत्वों  और तंत्र को जोड़कर, जिन कार्यों को साथ जाने की आवश्यकता ह ैउन्हें अंक के संचय, उच्च स्तर पर संक्रमण, और पुरस्कार जीतने के पूरक 
हैं। इन सभी कार्यों का लक्ष्य विशिष्ट गैमिफिकेशन परियोजना के पूर्व निर्धारित उद्देश्यों  को प्राप्त करना ह।ै शामिल करने के लिए कौन से तत्व सर्वश्रेष्ठ होगंे 
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परिभाषित उद्देश्यों  पर निर्भर करता ह।ै गतिविधिया ंजिनके लिए यवुाओ ंके स्वतंत्र काम की आवश्यकता होती ह,ै व्यक्तिगत पुरस्कार (जसेै बजैसे) लात े
हैं। अन्य शिक्षार्थियो ंके साथ बातचीत की आवश्यकता वाले गतिविधिया ंसामाजिक तत्व बनाती हैं - वे छात्रों  को एक बड़े शिक्षण समुदाय का हिस्सा बनात े
हैं और उनके परिणाम सार्वजनिक और दृश्यमान हो सकते हैं (जसेै लीडरबोर्ड, सोशल मीडिया इत्यादि)।

5.1. गैमिफिकेशनके लिए प्रक्रिया, उपकरण और टेम्पलेटस् 
गैमिफिकेशन प्रक्रिया को कई चरणो ंमें शामिल किया जाना चाहिए। ए. मार्क्सवेस्की ने गैमिफिकेशन प्रक्रिया के लिए ढाचें के निर्माण के लिए कई आवश्यक 
कदम प्रस्तावित किए हैं। उपयोग के संदर्भ में, “Analytics” जसेै पहलुओ ंको “विश्लेषण” के रूप में परिवर्तित किया जा सकता है, जिसमें संकेतक 
और उपाय शामिल हैं, जो यवुाओ ंद्वारा प्राप्त किए जात ेहैं। इन्हें मात्राबद्ध किया जा सकता ह,ै लेकिन गुणवत्ता संबंधी संकेतक भी। उदाहरण के लिए, कुछ 
सामाजिक रूप से हाशिए वाले यवुा प्रतिनिधियो ंके मनोदशा या व्यवहार में सुधार, “विश्लेषण” का एक प्रासंगिक उदाहरण हो सकता है। डिजाइनिगं और 
कार्यान्वयन प्रक्रिया के लिए 8 महत्वपूर्ण प्रश्न हैं:

1. क्या मझेु पता है कि मैं क्यागेमिफाई करने जा रहा हूं?

आपको पूरी तरह से यह सुनिश्चित करना होगा कि गतिविधि (या)ं क्या हैं कि आप गैमिफाईंग करने जा रहे हैं, 

2. क्या मझेु पता है कि मैं इसे क्यों  गेमिफाईंगकर रहा हूं?

उतना ही महत्वपूर्ण क्यों  ह।ै आप इस परियोजना से क्या हासिल करने की उम्मीद करते हैं?

3. क्या मझेु पता है डब्ल्यूएचओ शामिल होगा? 

यवुाओ ंके मामले में, यह स्पष्ट ह,ै लेकिन यवुा कार्यकर्ता द्वारा उम्र या भूगोल की अधिक विस्तृत व्याख्या का निपटारा किया जा सकता ह।ै आपके 
“खिलाड़ी” कौन हैं? आपको यह जानने की ज़रूरत है कि वास्तव में उनके साथ जुड़ने में सक्षम होना चाहिए।

4. क्या मझेु पता है कि मैं गैमिफाईंगकैसेकर रहा हूं? 

अलग-अलग दृष्टिकोण हैं और इन्हें स्पष्ट रूप से सुलझाया जाना ह।ै एक बार जब आप जानते हैं कि क्यों, क्यों  और कौन, यह काम करने का समय है कि 
आप इसे सब कुछ करने के लिए क्या करने जा रह ेहैं। आपके सिस्टम के लिए कौन से तत्व और विचार सबसे अच्छे काम करेंगे? क्या आप पुरस्कारो ंको 
नियोजित करने जा रहे हैं या क्या आप आतंरिक प्रेरको ंके साथ पूरी तरह से काम करने जा रहे हैं? यह हर बार अलग होगा।

5. क्या मेरे पास एनालिटिक्स स्थापित हैं? 

आपको कुछ रूपो ंके मीट्रिक और विश्लेषण होना चाहिए - अन्यथा, आप सफलता को कैसे मापत ेहैं, यह जाचंत ेहैं कि यह काम कर रहा ह,ै महत्वपूर्ण 
अकं ढंूढें और व्यस्त यवुाओ ंको भी रिपोर्ट करें?

6. क्या मैंने उपयोगकर्ताओ ंके साथ परीक्षण किया है? 

आपको लक्षित दर्शको ंके साथ ऐसा कुछ भी परीक्षण करना होगा। वे लोग हैं जो आप और डिजाइनरो ंमें शामिल नही ंहोगंे।

7. क्या मैंने प्रतिक्रिया पर काम किया है? 

परीक्षण से प्रतिक्रिया एकत्र करना केवल फायदेमंद है यदि आप वास्तव में इस पर कार्य करते हैं।

8. क्या मैंने उचित सूचनात्मक समर्थन के साथ उपाय जारी किया है?

समापन और प्रकाशन अलग हैं। चुपचाप अपने नए सिस्टम को ढकेलनाव्यर्थ ह ैऔर कोई भी इसका ध्यान या उपयोग नही ंकरेगा। इसके बारे में 
कुछआवाजउठाऐ,ं लोगोकेंदेखनेसे पहलेइस को बोर्ड पर लाएं! आप यवुाओ ंको पहले से ही विकास प्रक्रिया में शामिल कर सकत ेहैं, जो उपयोग की दर में 
वदृ्धि करेगा और जैसे ही यह समाप्त हो जाएगा और वितरित होने के लिए तयैार किए गए गैमिफाईड परियोजना को वितरण में सुधार करेगा।
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चित्र11.  गैमिफिकेशनसंरचनाए.मार्क्सवेस्कीद्वारा

विवरणपट, साराशं, प्राप्तांकयोजना जसेै विभिन्न टेम्पलेटस् गैमिफिकेशन अनुभव के लिए उचित गैमिफिकेशन प्रक्रिया को व्यवस्थित करने के लिए उपलब्ध 
हैं। यवुा श्रमिको ंके लिए अपनी गतिविधियो ंको गेमिफाईकरने के लिए 3 अलग-अलग दृष्टिकोण चुने गए हैं। हालाकंि, गैमिफिकेशन पर विचार करने पर 
इसे ध्यान में रखना होगा कि गैमफिकेशन प्रक्रिया के डिजाइन में तीन मुख्य घटको ंको ध्यान में रखा जाना चाहिए:

•	 इसे सरल रखना;
•	 अधिक वैयक्तिकरण और परिणामो ंपर ध्यान कें द्रितकरना;
•	 प्रतिक्रिया

बैजक्राफ्ट द्वारा बैजेस 

इस तरह के दृष्टिकोण का उदाहरण, जहा ंसंगति घटक, सादगी और मुख्य उद्देश्य पर एकाग्रता रखने के रूप में ऑफ़लाइन प्रतिक्रिया की सरल प्रक्रिया - 
परिणाम (कार्यशाला) पर ध्यान कें द्रित, बजैक्राफ्ट उदाहरण (चित्र 46) से देखा जा सकता है। 

चित्र12. पहचान और फीडबकै के लिए ओपनबजैेस
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ओज्मा द्वारा गैमिफिकेशन टेम्पलेटच 

ित्र13. गैमफिकेशनकार्यान्वयनचार्ट

 चरण-दर-चरण निर्देश शब्दावली “खिलाड़ी” का उपयोग करता ह,ै लेकिन यवुा कार्य के संदर्भ में “ नवयवुा” को मुख्य लक्ष्य समूह के रूप में उपयोग 
किया जाना चाहिए। दृष्टिकोण के आधार पर - गैमिफिकेशन हो सकता ह ैक्योंकि  यवुाओ ंऔर यवुाओ ंके साथ गतिविधि नियम, क्रियाएं, पुरस्कार इत्यादि 
बनाने में सक्रिय रूप से शामिल हो सकती ह।ै यदि यवुा उचित उम्र ह,ै तो वे गैमिफिकेशन की शुरुआत में भी भाग ले सकत ेहैं, लक्ष्य को परिभाषित कर 
सकत ेहैं और गेमिफाईडहोने की चुनौती चुन सकते हैं।

5.2. गैमिफिकेशनउपयकु्तता
गैमिफिकेशनउपयकु्तता और संबंधित गैमिफिकेशनकिट हर यवुा गतिविधि में गैमिफिकेशनतत्वों  की योजना बनाने के लिए सरल, लेकिन प्रासंगिक 
उपकरण ह ैऔर यवुा श्रमिको ंके लिए अनुकूलित किया गया ह।ै तीन मुख्य घटक: उपयोगकर्ता समस्या (नवयवुा की समस्या), उपयोगकर्ता लक्ष्य और मूल्य 
प्रस्ताव प्रमुख तत्व हैं। यवुा कार्यकर्ता द्वारा प्रभावी ढंग से प्रबंधित किए जाने वाले यवुाओ ंको विशिष्ट लक्ष्यों तक पहुंचने में महान परिणाम मिल सकते हैं।

उपयोगकर्ता समस्या 

उपयोगकर्ता समस्याओ ंकी पहचान करना प्रासंगिक ह ैक्योंकि  यह उपयोगकर्ता कें द्रित डिजाइन प्रक्रिया के लिए प्रारंभिक बिदं ुह।ै एक स्पष्ट उपयोगकर्ता 
समस्या होनी चाहिए जो सुलझाने योग्य ह,ै और गैमिफिकेशन की प्रयोज्यता के बारे में चर्चा करत ेसमय इसे लिखना महत्वपूर्ण ह,ै क्योंकि  सभी उपयोगकर्ता 
समस्याओ ंको गैमिफिकेशन के माध्यम से हल करने के लिए प्रासंगिक नही ंह।ै

उपयोगकर्ता लक्ष्य

इस संदर्भ में उपयोगकर्ता लक्ष्य के अर्थ को समझना महत्वपूर्ण ह।ै उपयोगकर्ता लक्ष्य का अर्थ है कि उसके व्यक्तिगत विकास, समुदाय, शिक्षा इत्यादि से 
संबंधित उपयोगकर्ता का अतंिम उद्देश्य लक्ष्य अतंर्निहित कारण ह ैकि उपयोगकर्ता सिस्टम का उपयोग क्यों  करना चाहता है। उदाहरण के लिए, स्पोर्ट्स 
ट्रैकिग अनुप्रयोगो ंमें, लक्ष्य यह नही ंदेखना ह ैकि उपयोगकर्ता कितना दौड़लगाता ह,ै लेकिन यह वजन कम करना या दौड़ने के लिए और अधिक प्रेरणा 
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मिल सकती ह।ै सोशल मीडिया अनुप्रयोगो ंमें, उपयोगकर्ता लक्ष्य को बहुत पसंद नही ंकरना है, लेकिन अतंर्निहित लक्ष्य सामाजिक मान्यता प्राप्त करना या 
महत्वपूर्ण होने के नात ेमहसूस करना हो सकता है।

मलू्य प्रस्ताव

मूल्य प्रस्ताव उस मूल्य का वर्णन करता ह ैजो समाधान उपयोगकर्ता को देने का प्रस्ताव करता है। दूसरे शब्दों  में, यह वर्तमान उपयोगकर्ता की जरूरतो ंया 
समस्याओ ंका वर्णन करता ह ैऔर नए समाधान में इसे हल करने का प्रस्ताव कैसे दिया जाता है। मूल्य प्रस्ताव समाधान के लिए सीमाएं देता है, और इस प्रकार 
गैमिफिकेशन पहलुओ ंके बारे में सोचने से पहले परिभाषित करना महत्वपूर्ण ह।ै

चित्र14.गैमिफिकेशनउपयकु्तता
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गैमिफिकेशन मॉडल कैनवास

गैमिफिकेशन मॉडल कैनवास एस जिमटेज़ द्वारा निर्मित एक चुस्त, लचीला और व्यवस्थित उपकरण ह,ै जो गेम डिज़ाइन के आधार पर समाधान खोजने 
और मूल्यांकन करने में मदद करता ह ैऔर अतं में गैर-गेम वातावरण में व्यवहार विकसित करता ह।ै गैमिफिकेशन मॉडल कैनवास गेम डिज़ाइन के 
औपचारिक मॉडल और गैमिफिकेशन प्रोजेक्ट्स में अनुभव पर आधारित ह।ै यह मुफ़्त टूल वैश्विक स्तर पर अपनाए गए दो मुख्य कार्यों पर आधारित है: 
रॉबिन हुनिकी, मार्क  लेब्लैंक और रॉबर्ट जबुके और एलेक्स ओस्टरवालडर द्वारा “बिजनेस मॉडल कैनवास” द्वारा “एमडीए फ्रेम वर्क : गेम डिज़ाइन एंड 
गेम रिसर्च के लिए एक औपचारिक दृष्टिकोण”। यह मॉडल अधिक ह ैजटिल, पिछले लोगो ंकी तलुना में और केवल कुछ तत्वों  का उपयोग गैमिफिकेशन 
अनुभव बनाने के लिए किया जा सकता ह,ै क्योंकि  यह पेशेवर गैमिफिकेशन विकास आवश्यकताओ ंके लिए अधिक उन्मुख ह।ै हालाकंि, कुछ खंडो ंको 
पिछले टेम्पलेटस् के हिस्से के रूप में सफलतापूर्वक उपयोग या एकीकृत किया जा सकता है। 

चित्र15. गैमिफिकेशनमॉडल कैनवास
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5.2.1. गैमिफिकेशन उपयकु्तता को मान्य करने के लिए प्रश्न 

गैमिफिकेशन उपयकु्तता को सत्यापित करने के सर्वोत्तम तरीको ंमें से एक यह ह ैकि इसे गैमिकेशन किट के भीतर टी. कालीओजा द्वारा प्रस्तुत विभिन्न 
प्रश्नों  से जाचंना ह।ै

उपयोगकर्ता की समस्या और लक्ष्य प्रेरणा से संबंधित हैं? 

पहले प्रश्न का उद्देश्य चर्चा करना ह ैकि उपयोगकर्ता समस्या और लक्ष्य में प्रेरक पहलू मौजूद हैं या नही।ं यह विचार करना आवश्यक ह ैकि प्रेरक पहलू 
उपयोगकर्ता समस्या या लक्ष्य से संबंधित हैं या नही।ं यदि प्रेरणा एक भूमिका निभाती ह,ै तो उपयोगकर्ता गतिविधियो ंको प्रोत्साहित करने के लिए 
गैमिफिकेशन का उपयोग किया जा सकता है।

क्या लक्ष्य को पूरा करने के लिए उपयोगकर्ता को प्रेरणा मिलना मुश्किल है? 

जसैा कि पहले सवाल पर चर्चा की गई, गैमिफिकेशन में एक आवश्यक हिस्सा उपयोगकर्ता लक्ष्यों  में प्रेरक पहलुओ ंको ढंूढना ह।ै प्रेरक पहलुओ ंके 
अतिरिक्त, इन पहलुओ ंको भी ऐसा कुछ होना चाहिए जहा ंउपयोगकर्ता को प्रोत्साहन की आवश्यकता हो। गैमिफिकेशनआदर्श रूप से उन गतिविधियो ं
को प्रोत्साहित करने के लिए उपयोग किया जाता ह ैजिन्हें उपयोगकर्ता पूरा करना चाहत ेहैं, लेकिन खुद को प्रेरित करने में कठिनाइया ंहैं। इसलिए, यह 
चर्चा करना महत्वपूर्ण ह ैकि उपयोगकर्ता को वाछंित लक्ष्यों  को पूरा करने के लिए प्रेरणा खोजने में कठिनाई ह ैया नही।ं इस तरह से यह बहेतर समझा जा 
सकता ह ैकि उपयोगकर्ताओ ंको इन लक्ष्यों  को पूरा करने के लिए प्रोत्साहित करने और प्रेरित करने के लिए गैमिफिकेशन का उपयोग किया जा सकता ह।ै 

लक्ष्य सार्थक चेकपॉइंटस् में विभाजित किया जा सकता है? 

पहचाने गए उपयोगकर्ता लक्ष्य को गैमिफिकेशन संदर्भ से बंध ेनही ंजाना चाहिए, लेकिन उनकी आवश्यकताओ ंसे अधिक व्यापक रूप से संबंधित होना 
चाहिए। इन लक्ष्य-कें द्रित गतिविधियो ंको उपयोगकर्ता को मुख्य लक्ष्य की ओर बढ़ने में मदद करनी चाहिए। इसलिए, उपयोगकर्ता के इस मुख्य लक्ष्य को 
छोटे कार्यों या गतिविधियो ंमें विभाजित करना संभव ह ैजो चेकपॉइंटस् के रूप में कार्य कर सकते हैं। चेकपॉइंटस् गैमिफाईड सिस्टम में लक्ष्य हो सकत े
हैं, और मुख्य लक्ष्य की ओर प्रगति दिखात ेहुए प्रगति संकेतक के रूप में कार्य कर सकत ेहैं। इस तरह, अतंिम लक्ष्य अधिक आसानी से पहुंचने योग्य 
गतिविधियो ंमें बाटंा गया ह।ै चेकपॉइंटस् गैमिफिकेशन में महत्वपूर्ण हैं ताकि उपयोगकर्ता को धीरे-धीरे चुनौतियो ंको बढ़ाया जा सके और उपयोगकर्ता को 
व्यस्त रखने के लिए प्रगति दिखाई दे। यदि मुख्य लक्ष्य से चेकपॉइंट की पहचान की जा सकती ह,ै तो अवधारणा को गैमिफिकेशन लागू करना अर्थपूर्ण हो 
सकता ह।ै यदि इन प्रकार के चेकपॉइंटस् की पहचान नही ंकी जा सकती ह,ै तो गैमिफिकेशन यातं्रिकी को लागू करना मुश्किल होगा, क्योंकि  उपयोगकर्ता 
को यह दिखाने के लिए कोई स्पष्ट प्रगति संकेतक नही ंहोगा कि वह मुख्य लक्ष्य की ओर कैसे प्रगति कर रहा है।

क्यामलू्य प्रस्तावव्यवहार में बदलावप्रोत्साहित करता है? 

गैमिफिकेशनका उद्देश्य लोगो ंके दृष्टिकोण और व्यवहार को बदलने के लिए है। इसलिए, समाधान से संबंधित प्रेरक पहलुओ ंपर चर्चा किए बिना किसी 
भी प्रकार के समाधान पर इसे अर्थपूर्ण रूप से लागू नही ंकिया जा सकता है। यह प्रस्तावित करना आवश्यक ह ैकि प्रस्तावित समाधान ऐसा कुछ ह ैजो 
उपयोगकर्ताओ ंको अपना व्यवहार बदलने के लिए प्रोत्साहित करता ह।ै यदि इस तरह के पहलू को मूल्य प्रस्ताव से पहचाना जा सकता ह,ै तो प्रेरक पहलू 
मूल्य प्रस्ताव में महत्वपूर्ण भूमिका निभात ेहैं और इस प्रकार उपयोगकर्ताओ ंके व्यवहार में परिवर्तन को प्रोत्साहित करने के लिए गैमिफिकेशन का उपयोग 
किया जा सकता ह।ै

कोई सटीक नियम नही ंहै की कब गैमफिकेशन का उपयोग किया जाना चाहिए औरकब इसका उपयोग नही ं किया जाना चाहिए, लेकिन सवालो ंके 
जवाब निर्णय प्रक्रिया को मार्गदर्शन करना चाहिए और निर्णय निर्माताओ ंको अधिक सूचित निर्णय लेने में मदद करना चाहिए कि क्या अवधारणा पर 
गैमिफिकेशन लागू किया जा सकता है या नही।ं
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5.3. प्रसंगकेलिएगैमिफिकेशन का डिजाइन
प्रसंगगैमिफिकेशनएक अपेक्षाकृत नई अवधारणा ह।ै हालाकंि, गैमिफिकेशन 
एक शानदार और सरल तरीका ह ैजो उपस्थित लोगो ंको पूरी तरह से किसी 
घटना में डूबा हुआ महसूस करता ह।ै एक खराब योजनाबद्ध खेल एक घटना 
तोड़ सकता ह।ै गेम डिज़ाइन अवधारणाओ ं जसेै अकं, प्रतिस्पर्धा और 
पुरस्कारो ंको लागू करना - गैर-गेम संदर्भों के लिए कार्यों में मनोवैज्ञानिक 
संतषु्टि और सार्थकता साबित हुई ह।ै खेल डिजाइन के कुछ तत्व खिलाड़ियो ं
को कथाओ ंके साथ-साथ सामाजिक संबंधो ंके अनुभव बनाने में मदद करत े
हैं। यह सिर्फ  खेल खेलने से ज्यादा ह।ै गैमिफिकेशन केवल पुरस्कारो ंके बदले 
में चीजो ंको करने के लिए प्रोत्साहित करता है। यह एक भौतिक पुरस्कार, 
भावनात्मक संतषु्टि, या सामुदायिक भवन हो सकता है। सही गेम डिज़ाइन 
का उपयोग करके, ईवेंट लक्ष्यों  की किसी भी संख्या को पूरा करने के लिए 
गैमिफिकेशन को निर्देशित करना संभव ह।ै

1.अपेक्षाओ ंको परिभाषित करें।
यह परिभाषित करना महत्वपूर्ण ह ैकि किस तरह की उम्मीदें विशेष प्रसंगोसें 
संबंधित हैं। एक प्रसंग जो गैमिफिकेशन के लिए उपयकु्त ह ैवह एक ऐसा 
ह ै जहा ं प्रसंगआयोजकसंगति को समझने में रुचि रखता ह,ै और घटना 
लक्ष्यों  की खोज में उपस्थिति भागीदारी और गतिविधि में सुधार करता ह।ै 
गैमिफिकेशनआमतौर पर एक प्रसंग ऐप, या अन्य समर्पित मोबाइल प्रौद्योगिकी 
के माध्यम से किया जाता ह।ै ऑफ़लाइन गैमिफिकेशन निश्चित रूप से संभव 
ह,ै लेकिन गतिविधि और पुरस्कार बिदंओु ंको ट्रैक करना बहेद मुश्किल है।

2. उपस्थित लोगो,ं भागीदारी और इनाम के महत्व की जनसाखं्यिकी. 
परियोजना के संदर्भ में, लक्ष्य समूह के रूप में यवुाओ ंको “यवुा” होने की 
उम्मीद ह,ै दूसरे शब्दों  में - गैमिफिकेशन एक छोटी भीड़-सहस्राब्दी, या जल्दी 
आने वाली जनेरेशन जेड की ओर अनुकूल ह।ै हर कोई किसी भी समय या 
किसी अन्य गेम में खेलता है, एक कार्यक्रम योजनाकार के लिए गेम डिज़ाइन 
पर ध्यान कें द्रित करना अधिक समझदार है। योजनाकार प्रत्येक विशेष 
उपस्थिति जनसाखं्यिकीय के लिए आदर्श गेमिगं परिस्थितिया ंबना सकते हैं। 
पूछने के बजाय “क्या मेरे उपस्थित लोग खेलेंगे?”, पूछें  “मेरे उपस्थित लोग 
इस खेल को क्यों  खेलेंगे?”।

3. पारितोषिक.
प्रेरणा का महत्वपूर्ण पहलू इनाम ह।ै सबसे पहले और सबसे महत्वपूर्ण, 
आपका गेम व्यस्त होना चाहिए ताकि उपस्थित लोग इसे खेलना चाहें। गेम 
के लिए एक समग्र थीम के साथ आने का प्रयास करें जो आपके ईवेंट के लिए 
समझ में आता ह।ै जब निर्माता निर्माता के समूह के लिए उपयकु्त इनाम 
परिस्थितियो ंको स्थापित करता ह ैतो गैमिफिकेशन सफल होने की अधिक 
संभावना होती ह।ै तो घटना के लिए गैमिफिकेशन स्थापित करत ेसमय, इस 
बात पर विचार करें कि किस प्रकार का इनाम उस विशेष जनसाखं्यिकीय को 
पूरा करेगा। क्या यह भौतिक पुरस्कार ह?ै अपने साथियो ं या अन्य अमूर्त 
पुरस्कारो ंसे मान्यता?

1.गैमिफिकेशन प्रक्रिया और मज़े का समर्थन करने के 
लिए उचित तकनीक का चयनकरताह।ै किसी भी घटना 
के लिए, जो कुछ ज्ञान या सीखने में उपस्थित लोगो ं की 
उम्मीद करता है, गैमिफिकेशन उपयोगकर्ता के जानकारी के 
साथ अधिभारित किए बिना उपस्थिति के अनुभव में शिक्षा 
को शामिल करने का एक शानदार तरीका ह ै - और यह 
सुनिश्चित करने के लिए कि वे अपनी आवश्यक जानकारी 
के साथ जा रहे हैं। कौशल परीक्षण प्रश्नों  को शामिल करना 
शिक्षा या प्रशिक्षण कार्यक्रमो ंको दबाने का एक शानदार 
तरीका ह।ै अन्य शिक्षा ऐप्स की तरह, खिलाड़ी सही सवालो ं
के जवाब देने और फिर परीक्षणो ंका प्रयास करने के लिए 
अकं प्राप्त कर सकत ेहैं। एक प्रसंग में, आप दस्तावेजो ंको 
डाउनलोड करने, या ऐप के विभिन्न हिस्सों  की खोज के लिए 
अकं भी दे सकत ेहैं।

एक बिदं ुप्रणाली के माध्यम से प्रतिस्पर्धा और प्रेरणा का एक 
तत्व जोड़ना, और यहा ंतक कि एक इन-ऐप अंकफलक, 
उपस्थित लोगो ंको सीखने की गतिविधियो ंमें शामिल होने 
के इच्छु क होने में एक लंबा रास्ता तय कर सकता ह।ै 
प्रशिक्षण कार्यक्रम फायदेमंद हो सकत ेहैं, लेकिन शैक्षणिक 
गैमिफिकेशनकिसी भी घटना में शामिल किया जा सकता है 
जहा ंसीखना एक प्रसंग लक्ष्य है। प्रसंग ऐप इस्तेमालमेंलेने 
की गारंटी देने का सबसे अच्छा तरीका गैमिफिकेशन है। 
हालाकंि, अगर गेम मजदेार हो रहा ह ै- तो आप शर्त लगा 
सकत ेहैं कि उपस्थित लोग ऐप का उपयोग करना बंद कर 
देंगे। खेल मज़ा करके प्रसंग ऐप का उपयोग करके उपस्थित 
लोगो ंको रखें। एक अग्रणी फलक शामिल करें जो शीर्ष 
दस खिलाड़ियो ंको उच्चतम स्कोर वाले प्रदर्शित करता है 
ताकि उपस्थित लोगो ंको दोस्ताना प्रतिस्पर्धा के साथ खेलने 
के लिए प्रेरित किया जा सके। शीर्ष तीन खिलाड़ियो ंके लिए 
पुरस्कार प्राप्त करके दावँ को ऊपर उठाएं।

4. इसे फायदेमंद बनाऐ।ं

सफल गैमिफिकेशन के लिए एक महत्वपूर्ण टुकड़ा मज़ेदार 
होने पर, उपस्थित लोगो ं के लिए आपकी घटना से कुछ 
हासिल करना आसान बनाता ह।ै उदाहरण के लिए, 
नेटवर्किंग को बढ़ावा देने के लिए गैमिफिकेशन का उपयोग 
करना। कई उपस्थित लोगो ं के लिए नेटवर्किंग मुश्किल 
हो सकती ह,ै लेकिन गैमिफिकेशन की मदद से, उपस्थिति 
आसानी से बर्फ  को कम गंभीर तरीके से तोड़ सकत े हैं। 
कुछ नेटवर्किंग गतिविधियो ंमें अकं जोड़कर, यह उपस्थित 
लोगो ंको एक दूसरे से बात करने के लिए प्रोत्साहित करता 
ह ैजबकि गेम में कर्षण प्राप्त होता है।
इन सभी तत्वों  में प्रसंग पर एक मजदेार और रोमाचंक खेल 
प्रदानकर सकते हैं.
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5.4. गैमिफिकेशनकी प्रभावशीलता
गैमिफिकेशन की प्रभावशीलता का विश्लेषण बहुत अलग दृष्टिकोण से किया जा सकता है। हालाकंि, परियोजना के संदर्भ में, केवल दो पहलुओ ंका सबसे 
महत्वपूर्ण - भागिदारी और स्थायित्व के रूप में विश्लेषण किया जाएगा।

भागीदारी का मापन

जडु़ाव प्रक्रिया के भीतर भागीदारी महत्वपूर्ण भूमिका निभाती ह ैजो यह भी परिभाषित करती ह ैकि प्रक्रिया कितनी प्रभावी ह।ै लक्षित उपयोगकर्ताओ ं
(परियोजना - यवुाओ ंके मामले में) व्यवहार पर गैमिफिकेशन के प्रभाव को मापना - याद रखना कि गैमिफिकेशन उपयोगकर्ता व्यवहार को सीध ेसंशोधित 
कर सकता ह ै(यानी लक्ष्य सेटिग के माध्यम से, कार्रवाई और प्रयास में वदृ्धि के लिए), और परोक्ष रूप से (यानी प्रेरणा में सुधार करके और टीम भावना 
में सुधार)।
जसैा कि ज़िचेरमैन और कनिघंम (2011) भागीदारी द्वारा प्रमाणित किया गया ह,ै पाचं तरीको ंसे मापा जा सकता है:

•	 आधनुिकता (एक गतिविधि और अगले के बीच औसत समय अवधि);
•	 आवृत्ति (किसी दिए गए समयावधि में गतिविधि की कितनी बार भाग लिया जाता ह)ै;
•	 अवधि (एक गतिविधि की भागीदारी के समय में लंबाई);
•	 विस्तार (वह दर जिस पर एक गतिविधि एक उपयोगकर्ता से दूसरे उपयोगकर्ताओ ंतक फैलती ह)ै;
•	 रेटिगं(रेटिग या समीक्षा).

जडु़ाव को मापने का यह मॉडल विशिष्ट दृष्टिकोण की प्रभावशीलता को बेंचमार्क  करने के साधनो ंके साथ गैमिफाइड दृष्टिकोण प्रदान करता ह।ै ये सभी 
निगरानी करने के लिए मूल्यवान छंदोबद्ध हैं ताकि यवुा श्रमिक गैमिफिकेशन परियोजना के चल रह ेप्रदर्शन पर नजदीकी नजर रख सकें ।

गैमिफिकेशन की स्थिरता 

गैमिफिकेशन प्रक्रिया की प्रभावशीलता स्थिरता के लिए भी जडु़ा हुआ ह।ै गैमिफिकेशन प्रक्रिया की मुख्य विफलता होती ह ैक्योंकि  इसे बहुत खराब 
तरीके से डिजाइन किया गया है, इसलिए, स्पष्ट रूप से परिभाषित लक्ष्यों , उच्च सहभागिता स्तर और व्यस्त (यवुा) के लिए स्पष्ट लाभ के साथ प्रासंगिक 
डिजाइन स्थिरता की कंुजी ह।ै कई अन्य प्रक्रियाओ ंकी तरह गैमिफिकेशन “एक आकार सभी फिट बठैता ह”ै समाधान नही ंहै और इसमें विभिन्न पहलू 
हैं। इन पहलुओ ंको यवुा कार्यकर्ताओ ंद्वारा गमिफाईड दृष्टिकोण से यवुाओ ंपर उचित परिणाम और प्रभाव प्राप्त करने के लिए सावधानी से विश्लेषण 
किया जाना चाहिए। एक प्रक्रिया के रूप में एक दीर्घकालिक परिप्रेक्ष्य में इसे एक प्रक्रिया के रूप में देखा जाना चाहिए, न कि एक गतिविधि। गैमिफिकेशन 
प्लेटफार्म बजै विले के संस्थापक क्रिस दगुन ने यह बयान मेंपुष्टि की है। वह बताते हैं कि: “ गैमिफिकेशनएक परियोजना नही ंह ै... यह एक कार्यक्रम ह ैजो 
दीर्घकालिक के लिए निवेश किया जाता है। जो समझते हैं कि सबसे प्रभावशाली और सार्थक परिणाम देखत ेहैं “।
विकास गैमिफिकेशन प्रक्रिया के दृष्टिकोण से स्थिरता प्रक्रिया को भी देखा जाना चाहिए।गैमिफिकेशन एक विकासप्रक्रिया के रूप में Gamification 
2.0 से Gamification 3.0 में संक्रमण में ह,ै जहा ंप्रक्रिया वर्तमान में स्थिरता की ओर अग्रसर ह।ै Gamification 3.0 पारंपरिक गैमिफिकेशनऔर 
Gamification 2.0 के सामाजिक और अंतर्दृष्टि संचालित अनुभव का एक संयोजन है। नीचे दी गई छवि देखें:

चित्र 16. गैमिफिकेशन का विकास
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अलमारशेदी ने गैमिफिकेशन इंपैक्ट (एसजीआई) की स्थिरता बढ़ाने के लिए संरचना का प्रस्ताव दिया ह।ै एसजीआई ढाचें में
पाचं मुख्य तत्व और अन्य उप-तत्व होते हैं (एसजीआई ढाचें के विवरण में अधिक जानकारी देखें)। ये प्रवाह, संबंधितता, 
उद्देश्य, स्वायत्तता और निपुणता हैं, जो विभिन्न परिदृश्यों  में उपयोगकर्ता को सर्वोत्तम अनुभव को संतलुित और डिजाइन करने के लिए मिलकर काम 
करत ेहैं। एसजीआई ढाचंा आकर्षक और टिकाऊ गैमिफाइड अनुभव प्रदान करने के लिए प्रवाह आयामो ंऔर प्रेरक निर्धारको ंपर ध्यान कें द्रित करने का 
प्रस्ताव करता ह।ै

चित्र 17. एसजीआई संरचना

एसजीआई ढाचंा डिजाइनरो ंको कई तरीको ंसे सहायता कर सकता ह।ै सबसे पहले, यह उन्हें आतंरिक प्रेरणा पर आकर्षित करने वाले आकर्षक अनुप्रयोग 
बनाने की क्षमता प्रदान कर सकता है। दूसरा, यह उपयोगकर्ता के कौशल और अपेक्षाओ ंपर ध्यान कें द्रित करने के माध्यम से उपयोगकर्ता से संबंधित 
तत्व प्रदान कर सकता है।
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निष्कर्ष और सिफारिश
निष्कर्ष

साहित्य समीक्षा, केस स्टडीज, एक्सचेंज एक्सचेंज ट्रिप के परिणाम और ऑनलाइन प्रश्नावली यवुाओ ंके साथ काम में गैमिफिकेशन उपयोग की स्थिति 
के बारे में निष्कर्ष निकालने की संख्या के आधार पर बनाया गया था ( कृपया, यहा ंहैंडबुक के पूर्ण संस्करण में अधिक जानकारी प्राप्त करें http://
socialinnovation.lv/en/handbook-how-to-succeed-with-digital-gamification-for-youth/)। प्राथमिक निष्कर्षों पर चर्चा की 
गई है और सिफारिशें दी गई हैं, हालाकंि किए गए विश्लेषण बहुत व्यापक हैं और कुछ क्षेत्रों  में विस्तार और निष्कर्षों की विविधता के कारण अभी भी 
कम कवर किया गया ह।ै

विभिन्न प्रकार के स्रोतो ंके माध्यम से गैमिफिकेशन और उसके आवेदन के बारे में जानकारी की एक बड़ी मात्रा उपलब्ध ह।ै हालाकंि, विशेष रूप से यवुाओ ं
को शामिल करने के लिए गैमिफिकेशन का उपयोग करने के लाभो ंका अध्ययन करने के लिए थोड़ा सा शोध और ध्यान की कमी का भुगतान किया जाता 
ह।ै यवुाओ ंको शामिल करने के लिए उपकरण के रूप में गैमिफिकेशन का उपयोग करने की योजना बनाने वाले संगठनो ंया संस्थानो ंके लिए उपयोगी 
सूचनात्मक साराशं या मार्गदर्शिकाएं अक्सर गायब होती हैं। यवुा क्षेत्र में गैमिफिकेशन पर पहले प्रकाशित सामग्री मुख्य रूप से आकर्षक बर्फ  तोड़ने और 
नेटवर्किंग गतिविधियो ंके संग्रह तक ही सीमित ह,ै हालाकंि गैमिफिकेशन की गहरी समझ को यवुाओ ंकी शिक्षा और विविध विषयो ंऔर गतिविधियो ंमें 
जडु़ाव के उपयोग के लिए समझाया जाना चाहिए। इसलिए, प्रासंगिक शोधो ंऔर प्रकाशनो ंकी एक सूची जो ऑनलाइन उपलब्ध हैं, और विशेष रूप से 
यवुा क्षेत्र और गैमिफिकेशन उपकरण के आवेदन पर अतिरिक्त जानकारी के स्रोत ध्यान देने के लिए महत्वपूर्ण क्षेत्र ह।ै

इस पुस्तिका को इस तरह के उद्देश्य से बनाया गया ह ै- डिजिटल संगठनो ंका उपयोग करने के तरीके पर यवुा संगठनो ंको शिक्षित करने के लिए, मौजूदा 
मुक्त टेम्पलेटस् और अनुप्रयोगो ंके उपयोग से गैमिफिकेशन तत्वों  को कैसे बनाया और एकीकृत करना, बड़ी संख्या में यवुा लोगो ंको कैसे शामिल करना 
और शिक्षित करना है लोकतंत्र, बरेोजगारी, नागरिक जडु़ाव, स्थायित्व, शातंि निर्माण, पर्यावरण, स्थानीय सामुदायिक विकास इत्यादि जसेै विभिन्न विषयो ं
पर, लेकिन इस तक सीमित नही ंह ैकि “यवुाओ ंके लिए डिजिटल गैमिफिकेशन के साथ कैसे सफल होना” हैंडबकु व्यापक रूप से उपयोगी होगा पाठको ं
का वर्णक्रम, प्राथमिक श्रोताओ ंयवुाओ ंऔर उसके हितधारको ंके साथ काम कर रहे यवुा संगठन या संस्थान होने की संभावना ह।ै

उपकरणो ंका प्रभावी ढंग से उपयोग करने के लिए गैमिफिकेशन और इसके प्रकारो ंकी एक सुसंगत और स्पष्ट समझ स्थापित करना महत्वपूर्ण ह।ै आम 
तौर पर स्वीकार्य और यवुा क्षेत्र के लिए सबसे प्रासंगिक ह,ै “गैर-गेम संदर्भों में गेम डिज़ाइन तत्वों  के उपयोग” के रूप में गैमिफिकेशन की परिभाषा की 
परिभाषा ह।ै संपूर्ण पुस्तिका इस परिभाषा के आधार पर और आसपास ह,ै जिससे गैमिफिकेशन और गेम के स्पष्टीकरण पर प्रकाश डाला जा रहा ह।ै 
डिजाइन तत्व जो संदर्भों की संख्या में उपयोग किया जा सकता ह।ै अन्य प्रमुख और सक्रिय रूप से काम कर रह ेगेम डिज़ाइन विशेषज्ञों  जसेै ए. मार्क्सवेस्की, 
जी. ज़िचेरमैन, जे. मैकगोनिगल और अन्य द्वारा व्यक्त राय और परिभाषाएं भी हैं.

पुस्तिका ने उन क्षेत्रों  और क्षेत्रों  की श्रृंखला प्रदान की जहा ंगैमिफिकेशन का हाल ही में उपयोग किया गया ह ैऔर यवुा जडु़ाव पर कुछ प्रभाव पड़ा ह।ै 
आमतौर पर, शैक्षिक पर्यावरण के भीतर नकलीकरण लागू किया गया ह:ै औपचारिक, गैर औपचारिक और अनौपचारिक शिक्षा में। शैक्षिक आकर्षक और 
एकीकृत करने के लिए, इंटरैक्टिव प्रस्तुतियो,ं सोशल मीडिया, डिजिटल ऐप या गैमिफाईड सिम्युलेशन जसेै उदाहरण के रूप में, अभिनव गैमिफाईड तत्वों  
के साथ अभिनव गैमिफाईड तत्वों  के साथ बनुियादी विद्यालय स्कू ल शिक्षा कार्यक्रमो ंसे शुरू करना। यवुा जडु़ाव के लिए नए, अभिनव उपकरण के रूप में 
डिजिटल गैमिफिकेशन को बढ़ावा देने के लिए, यवुाओ ंऔर यवुा श्रमिको ंसे संबंधित विषयो ंकी विस्तृत सूची पर चर्चा की गई ह:ै लोकतंत्र, बरेोजगारी, 
नागरिक जडु़ाव, मानवाधिकार, यवुा उद्यमिता, पर्यावरण शिक्षा, स्वास्थ्य और आत्म विकास , सामाजिक जिम्मेदारी, और समुदाय में सक्रिय भागीदारी। 
चंूकि गैमिफिकेशन केवल बड़ी भागीदारी, ब्याज, प्रेरणा, दृढ़ संकल्प और अन्य उपयोगी विशेषताओ ंतक पहुंचने का मतलब ह,ै कार्यों के सभी उल्लिखित 
क्षेत्रों  का विश्लेषण यवुा लोगो ंऔर यवुा श्रमिको ंके परिप्रेक्ष्य से किया गया ह:ै क्या लाभ लाभ इन क्षेत्रों  के क्षेत्र में लाता ह ैऔर कैसे यह (और हो सकता 
ह)ै इस्तेमाल किया जाता ह।ै
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शिक्षा में गैमिफिकेशन का वर्णन करने वाले वर्गों में सीखने और शिक्षण के 
विभिन्न तरीको ंपर चर्चा की गई। स्कू लो,ं विश्वविद्यालयो ंऔर अनौपचारिक 
शैक्षणिक संस्थाओ ंद्वारा उपकरण और विधियो ंको पहले ही लागू किया गया 
ह,ै हालाकंि यवुाओ ं के हित और प्रेरणा को बढ़ाने में अभी भी बहुत सारे 
प्रयास गायब हैं। विचार-विमर्श, सिम्युलेशन और परियोजना-आधारित काम 
के लिए कमरे बनाने के बजाय औपचारिक शिक्षा सामान्य, अनौपचारिक एक 
से भी कम लचीला ह,ै जो ग्रेड में दिखाई देने वाली व्यक्तिगत उपलब्धियो ंया 
सैद्धांतिक व्याख्यान की उपस्थिति पर ध्यान कें द्रित करता है। गैर-औपचारिक 
और अनौपचारिक शिक्षा आकर्षक गैमिफिकेशन उपकरण और विधियो ं
के एप्लाइशन के मामले में समृद्ध ह।ै हालाकंि सभी यवुा श्रमिको ंऔर गैर-
औपचारिक शैक्षणिक संस्थाओ ंने डिजिटल और ऑफ़लाइन गैमिफिकेशन की 
भूमिका पूरी तरह से स्वीकार नही ंकी ह ै- लक्षित दर्शको,ं इसकी ज़रूरतो ंऔर 
हितो ंके साथ-साथ प्रत्येक विशिष्ट गतिविधि के उद्देश्य की समझ का सफल 
आवेदन लक्ष्य समूह के लिए आयोजित – यवुा।

यवुाओ ंके लिए अनुमोदन पूरी तरह संगठित यवुा कार्य में नही ंदिख रहा है। 
प्रत्येक व्यक्ति स्थान और समय के बावजूद यवुाओ ंके लिए विकसित डिजिटल 
अनुप्रयोगो ंऔर सामग्रियो ंसे लाभ उठा सकता ह।ै यह अच्छी तरह से जाना 
जाता है, और यवुाओ ंके लिए ऑनलाइन प्रश्नावली द्वारा भी सिद्ध किया जाता 
ह,ै कि यवुा लोग स्वस्थ बनाने के लिए निजी उपयोग और सीखने के लिए 
सक्रिय रूप से विभिन्न गैमिफाईड डिजिटल उपकरण (गेम, लर्निंग ऐप, सहयोग 
उपकरण इत्यादि) का उपयोग कर सक्रिय रूप से उपयोग कर रह ेहैं। आदतें, 
नई भाषाएं सीखें, विभिन्न विषयो ं(पारिस्थितिकी, सामाजिक रुझान, प्रोग्रामिगं, 
उद्यमिता विकास इत्यादि) के बारे में ज्ञान में सुधार करें, नौकरी की तलाश करें, 
मस्तिष्क की गतिविधि को प्रशिक्षित करें, प्रेरणा प्राप्त करें, साथियो ंके साथ 
संवाद करें, स्वयं को व्यक्त करें, सामुदायिक गतिविधियो ंमें शामिल हो ंऔर 
राजनीतिक निर्णय और कई औरगतिविधियोमंें शामिल हो।ं

यवुा श्रमिक भी अनजान हो सकत े हैं, हालाकंि यवुाओ ं द्वारा विविधतापूर्ण 
अवसरो ंका उपयोग पहले से ही किया जा रहा है, इसलिए यवुा श्रमिको ंको 
अपने लक्षित समूह के साथ हाथ में जाने के लिए उपयकु्त काम करने की 
आवश्यकता ह।ै यवुा श्रमिको ंद्वारा आयोजित घटनाओ ंऔर गतिविधियो ंकी 
विशिष्टता ऑफ़लाइन गतिविधियो ंके दौरान ठोस समूहो ंके लिए गतिविधियो ं
को वैयक्तिकृत करने का अवसर ह।ै ऑनलाइन गतिविधिया ं सूचित करने 
और पढ़ाने के लिए अच्छी हैं, हालाकंि आमने-सामने शाम अधिक आकर्षक 
हैं क्योंकि  उनमें सामाजिककरण तत्व शामिल ह,ै बड़ी सहानुभूति पैदा करना 
और सामान्य रूप से अधिक प्रभावी हैं। हालाकंि, इसका मतलब यह नही ंहै कि 
ऑफ़लाइन गैमिफिकेशन डिजिटल गैमिफिकेशन से अलग ह,ै क्योंकि  इंटरनेट 
अभी भी यवुा लोगो ंसे जडु़ने के लिए सबसे शक्तिशाली मीडिया ह।ै

इस अध्ययन के भीतर प्रश्नावली के विश्लेषण के दौरान दिखाई देने वाला 
संघर्ष, “गैमिफिकेशन” अवधारणा को समझ रहा ह।ै यवुाओ ं और यवुा 
श्रमिको ं के बीच गैमिफिकेशन उपयोग की स्थिति का मूल्यांकन करने और 
संभावित सुधार और विकास के क्षेत्र प्रदान करने के लिए, यवुाओ ंऔर यवुा 
श्रमिको ंको इस परियोजना के साझदेार देशो ंमें ऑनलाइन प्रश्नावली वितरित 
की गई। नतीजो ंसे पता चला ह ैकि सर्वेक्षित यवुाओ ंमें से केवल 50% और 

केवल 56% यवुा श्रमिक समझत ेहैं कि “गैमिफिकेशन” 
का अर्थ क्या ह,ै इसलिए दोनो ंसमूहो ंके बीच गैमिफाईड 
लर्निंग और “करने” तकनीको ंको बढ़ावा देने के लिए बड़े 
ध्यान दिया जाना चाहिए अधिकतम लोगो ंकी अधिकतम 
क्षमता। इस सर्वेक्षण के मात्रात्मक परिणाम अनिवार्य नही ं
हैं, कि यवुा कर्मचारी गैमिफिकेशनविधियो ंका उपयोग नही ं
कर रह ेहैं, बल्कि वे इसके बारे में अनजान हैं और / या 
पूर्ण अवसरो ंका उपयोग नही ंकर रह ेहैं। यह आशंिक रूप 
से यवुा लोगो ंके बड़े हिस्से से साबित होता ह,ै जो सोचत ेहैं 
कि यह गैमेफिकेशन केवल डिजिटल वातावरण में होता ह।ै 
हालाकंि, यह सच नही ंहै, जब तक सर्वेक्षण किए गए यवुा 
कभी भी ऑफ़लाइन गतिविधियो ंमें शामिल नही ंहोत ेहैं, 
जिसमें गैमिफाईड बर्फ बारी, नेटवर्किंग, सीखने और अन्य 
प्रकार की गतिविधिया ं शामिल हैं, या इसके बारे में पता 
नही ंह.ै

लातविया, एस्टोनिया, क्रोएशिया, पुर्तगाल, अर्जेंटीना, 
वियतनाम और भारत में यवुाओ ं और यवुा श्रमिको ं
के मुताबिक औपचारिक और अनौपचारिक शिक्षा 
गैमिफिकेशन कार्यान्वयन के लिए सबसे महत्वपूर्ण क्षेत्र हैं। 
यवुा श्रमिको ं ने कहा ह ै कि अन्य सबसे आवश्यक क्षेत्रों  
में नागरिक भागीदारी, एनजीओ, दान और सामाजिक 
अभियान, खेल और सासं्कृति क जीवन की गतिविधि ह।ै 
यवुाओ ंके बदले में व्यापार प्रबंधन के रूप में क्षेत्र को प्रेरणा 
और सगाई बढ़ाने के लिए खेल-आधारित तकनीको ंऔर 
उपकरणो ंपर भी ध्यान देने की आवश्यकता होती है। आम 
तौर पर, यवुा लोग सोचत े हैं कि सबसे बड़ा लाभ, कौन 
सा गेमिगं लाता ह,ै उनकी गतिविधियो ं के दौरान यवुाओ ं
के ध्यान और मनोरंजन का आकर्षण ह ै- सीखना, काम 
करना, सामाजिककरण इत्यादि, साथ ही साथ सामान्य 
चीजो ंकी ओर रुख उठाना, जो बनाता ह ैअध्ययन और 
अधिक आनंददायक काम करत े हैं और दूसरो ं के साथ 
संचार में काफी सुधार कर सकत ेहैं। शिक्षको,ं नियोक्ताओ,ं 
यवुा श्रमिको ं और अन्य हितधारको ं द्वारा इसे ध्यान में 
रखना आवश्यक ह।ै

एक और बात यह ह ै कि, सर्वेक्षण किए गए यवुाओ ं के 
मुताबिक, गैमिफिकेशन की सबसे मज़ेदार गतिविधिया ं
टीम के काम और बर्फ तोड गतिविधियो ं (ऑफ़लाइन 
गैमिफिकेशन तकनीक के रूप में) और सोशल मीडिया 
और डिजिटल सहयोग उपकरण (ऑनलाइन गैमिफिकेशन 
तकनीक के रूप में) का उपयोग करती हैं। हालाकंि, 
यह सर्वेक्षण यवुाओ ं के लिए ऑनलाइन या ऑफ़लाइन 
गैमिफिकेशन अधिक प्रभावशाली नही ं ह,ै और इस प्रश्न 
को गहन विश्लेषण की आवश्यकता है।
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यवुा श्रमिको ंने गैमिफिकेशन को कैसे कार्यान्वित किया ह,ै इस बारे में बड़ी समझ हासिल करने के लिए, वियतनाम, अर्जेंटीना और भारत में अध्ययन यात्राएं 
आयोजित की गईं, जिनकी समीक्षा और विश्लेषण किया गया ताकि साझदेार देशो ंमें श्मशान के भीतर यवुा सगाई के स्तर की अतंर्दृष्टि प्रदान की जा सके। 
परियोजना भागीदारो ंको प्रत्येक संगठन में क्षेत्रीय, स्थानीय अनुभव से परिचित हो गया और प्रासंगिक हितधारको ंसे मुलाकात की। यवुा श्रमिको ंऔर यवुा 
नेताओ ंने यवुाओ ंको जोड़ने, उनके समुदायो ंके लिए समीक्षा की गई कार्रवाइयो,ं अच्छे प्रथाओ ंका आदान-प्रदान किया और सामाजिक गतिविधियो ंमें 
यवुा लोगो ंको शामिल करने की संभावित सीमाओ ंपर चर्चा की, चर्चा के संभावित उपकरणो ंमें से एक के रूप में गैमिफिकेशन का प्रस्ताव दिया।

सर्वोत्तम मामलो ंके अध्ययन के आधार पर, साझदेार देशो ंकी मदद से यवुाओ ंको शामिल करने के सबसे सफल उदाहरण साझदेार देशो ंमें विचारो ंया चल 
रह ेसमाधानो ंके रूप में विश्लेषण किए गए थ।े कुछ सबसे बकाया हैं अर्जेंटीना में रोवीरियो शहर में सासं्कृति क कार्यक्रमो ंके साथ यवुाओ ंको जोड़ने और 
अर्जेंटीना के खेल-आधारित शैक्षणिक मंच कहूती! शिक्षा और शिक्षण क्षेत्र में अधिक यवुाओ ंको शामिल करें। कुछ व्यापक उदाहरण भी शामिल किए 
गए थ,े जिसमें गैमफिकेशन का उपयोग करने के लिए अन्य एकड़ का प्रदर्शन किया गया था। सभी मामलो ंमें ऐसे आधार प्रदर्शित होत ेहैं जो यवुाओ ंके 
साथ गैमिफिकेशन की संभावना के लिए पहले से स्थापित हैं।
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अनशंुसाएँ

प्रेरणादायक उदाहरणो ं के बावजूद, व्यापक पैमाने पर गैमिफिकेशन के 
आवेदन के साथ अभी भी संघर्ष कर रहे हैं। हितधारको ंऔर संगठनो ं के 
लिए बाइक बाधा ग़लतकरण की स्पष्ट परिभाषा की गलतफहमी या कमी 
है। बुनियादी गैमिफाईड उपकरण और तत्वों  जैसे कि अंक या / और स्पष्ट 
उद्देश्यों  को समझे बिना इनाम सिस्टम के निर्माण या अनुप्रयोग को ग़लत 
गतिविधि के लिए संभावित खतरा बनता है, जो अप्रभावी और अर्थहीन होता 
है। यह बदले में युवाओ ंको लंबे समय तक सकारात्मक रूप से प्रभावित नही ं
करेगा जिस तरह से इसे करना चाहिए। सही उद्देश्य को खोना लक्षित दर्शको ं
की जरूरतो ंको खोने, दर्शको ंको स्वयं और गलत दृष्टिकोण को लागू करने 
पर भी प्रतिबिबंित करता है। युवा लोग अलग-अलग आयु और हितो ंके हैं, 
इसलिए गैमिफिकेशन के मामले में अलग-अलग दृष्टिकोणो ंको लागू करने 
की आवश्यकता है। यह याद रखना महत्वपूर्ण है कि 15 से 29 वर्ष के प्रेरक 
भी अलग हैं, हालांकि दोनो ंको युवा माना जाता है। यह सामग्री को संदर्भित 
करता है, साथ ही साथ गैमिफाईडगतिविधि के डिजाइन। सही उपकरण और 
विधियो ंका चयन करने की आवश्यकता है। गतिविधि के बावजूद युवाओ ं
को उचित डिजाइन के मामले में काफी आवश्यकता है - ऑफ़लाइन प्रसंग 
सेटिग या डिजिटल ऐप डिज़ाइन। युवा दर्शको ंको वापस आने और लगातार 
आधार पर रहने के लिए एक आकर्षक आकर्षक या “आकर्षक” कारण की 
आवश्यकता होती है, या गैमिफिकेशन इसके वांछित परिणाम प्राप्त करने 
में असफल हो सकता है। बुनियादी ढांचे की योजना, गैमिफिकेशन तत्वों  के 
डिजाइन में निवेश करने और समर्थन प्रणाली प्रदान करने की सिफारिश की 
जाती है जो आकर्षक गतिविधियो ंऔर आकर्षक गतिविधियो ंके तत्वों  को 
बनाए रखेगी।

गैमिफिकेशन शुरू करने या लागू करने से पहले, न केवल सही गेम तत्वों  
का चयन किया जाना चाहिए, बल्कि गैमिफिकेशन की पूरी रणनीति तय 
और संशोधित की गई है। अध्याय 10 में अनुमोदन प्रक्रिया नियोजन और 
निष्पादन के लिए अनुशंसित दिशानिर्देश प्रदान किए गए थे, जो योजना और 
डिजाइन विकास की प्रक्रियाओ ंको सरल बनाने के लिए एएम मार्के वेस्की के 
कई कदमो ंको गैमिफिकेशन संरचना निर्माण के उदाहरण प्रदान करते हैं।

यह समझना महत्वपूर्ण है कि इसे किस प्रकार किया जाना चाहिए और यह 
क्यों किया जाना चाहिए, क्योंकि  प्रेरणा, धारणा, विकल्पों  की संभावनाओ ं
और अन्य कारको ंके संदर्भ में युवाओ ंके जुड़ाव से संबंधित अंतराल, सुधार 
क्षेत्रों  और चुनौतियो ंकी पहचान करना महत्वपूर्ण है। अगले प्रतिबिबं, जो कि 
गैमिफिकेशन गतिविधियो ंसे पहले किए जाने हैं, से संबंधित हैं: डब्ल्यूएचओ 
शामिल होगा और कैसे गैमेफिकेशन को चलाने की जरूरत है, परिणामस्वरूप 
आकलन के मानदंडो ं की पहचान करना और अंतिम उपयोगकर्ताओ ं के 
साथ गैमिफिकेशन परीक्षण करना भूलना नही ंहै - युवा। लक्ष्य समूह और 
उनकी प्रतिक्रिया की भागीदारी व्यापार को लॉन्च करने से पहले विपणन 
अनुसंधान की तरह ही विशेष महत्व है। योजनाबद्ध गतिविधियो ं पर 
प्रतिक्रिया का परीक्षण करने और प्रकट करने के बाद, महत्वपूर्ण बात यह 
है कि प्रतिक्रियाओ ंको ध्यान में रखना और दूसरो ंके लिए अनुभव में सुधार 
करना है। यह मायने नही ंरखता; यह वस्तु डिजिटल लर्निंग ऐप या शैक्षणिक 

ग्रीष्मकालीन शिविर है। हम अनुकरण उद्देश्यों  के साथ 
स्पष्ट समझ और आपके उद्देश्य के कनेक्शन के लिए इन 
चरणो ंकी समीक्षा और आवेदन करने की सलाह देते हैं।

विवरणपट, आउटलाइन, प्राप्तांकप्रणाली जैसे विभिन्न 
टेम्पलेट्स गैमिफिकेशन अनुभव के लिए उचित 
गैमिफिकेशन प्रक्रिया को व्यवस्थित करने के लिए उपलब्ध 
हैं। उपयोगकर्ता-उन्मुख क्रियाओ ं को डिजाइन करने, 
उपयोगकर्ता की समस्या, उपयोगकर्ता लक्ष्य और मूल्य 
प्रस्ताव की पहचान करने की अनुशंसा की जाती है। इस 
अध्ययन के मामले में, उपयोगकर्ता समूह के रूप में युवा 
सबसे महत्वपूर्ण है।

गैमिफिकेशन प्रक्रिया स्थापित करने की सिफारिश के रूप 
में, अध्याय 10 में प्रस्तुत गैमिफिकेशन मॉडल कैनवास - 
फुर्तीली, लचीला और व्यवस्थित उपकरण, गेम डिज़ाइन 
के आधार पर समाधान खोजने और मूल्यांकन करने में 
मदद कर सकता है और अंततः गैर-गेम वातावरण में 
व्यवहार विकसित कर सकता है। यह और अन्य टूल्स 
और टेम्पलेट को गैमिफिकेशन प्रक्रिया को डिजाइन करने 
के लिए समर्थन के रूप में उपयोग करने की अनुशंसा की 
जाती है।

इसलिए, अनुशंसा करना कुछ ट्रैकिग सिस्टम का पालन 
करना और स्थापित करना है, जबकि गैमिफिकेशन मार्ग 
डिजाइन करना, जो स्पष्ट रूप से व्यवहार जैसे संकेतको ंके 
विशिष्ट परिवर्तनो ंका पालन करता है। युवाओ ंके व्यवहार 
जैसे लक्षित उपयोगकर्ताओ ंपर गैमिफिकेशन के प्रभाव 
को मापने के लिए, यह ध्यान रखने की अनुशंसा की जाती 
है कि गैमिफिकेशन उपयोगकर्ताओ ंके व्यवहार को सीध े
संशोधित कर सकता है (यानी लक्ष्य समायोजन के माध्यम 
से, क्रिया करने के लिए निमत्रण), और अप्रत्यक्ष रूप से 
(यानीटीमसाहस और प्रेरणामें सुधार करके)।

खाते के अवलोकन, प्रश्नावली विश्लेषण और उपलब्ध 
अध्ययन, शोध और अन्य प्रकाशनो ं को ध्यान में रखत े
हुए, गैमिफिकेशन की अवधारणा को बढ़ावा देने 
और युवाओ ं के लाभो ं के लिए उपयोग की जाने वाली 
उचित गैमिफाईड तकनीको ं के संभावित परिणामो ं और 
प्रभाव को प्रदर्शित करने के लिए अधिक पहलो ं और 
अध्ययनो ं की आवश्यकता होती है। हालांकि, इसके 
लिए दीर्घकालिक अवलोकन की आवश्यकता होती है, 
विशेषीकृत “गैमिफिकेशन” की उपस्थिति को ध्यान में 
रखते हुए गैमिफाईडउपकरण पहले ही व्यापक रूप से 
उपयोग किए जाते हैं। युवाओ ं के साथ काम को बढ़ाने 
के लिए बड़ी जागरूकता को क्षेत्रों  में संचार और सीखने 
(शिक्षण) विधियो ं को एकीकृत करके पहुंचाया जाना 
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चाहिए, क्योंकि  पहली नज़र में अभी भी लचीला गैमिफिकेशन कार्यान्वयन से बहुत दूर प्रतीत होता है, उदाहरण के लिए, औपचारिक शिक्षा, व्यवसाय 
प्रबंधन या रोजगार।

हैंडबुक के निर्माण ने युवा, भागीदारी उपकरण के रूप में गैमिफिकेशन के मुख्य विषय के साथ राष्ट्रीय, क्षेत्रीय और वैश्विक स्तर पर भविष्य के 
दीर्घकालिक कार्य की आवश्यकता को प्रेरित किया है। सिफारिशें अध्ययन समीक्षा, केस स्टडीज और ऑनलाइन प्रश्नावली के साथ-साथ परियोजना 
भागीदारो ंसे प्रतिक्रिया के दौरान साहित्य अनुसंधान, डेस्क शोध, अवलोकन और बैठको ंके माध्यम से डेटा संग्रह पर आधारित होती हैं।परियोजना 
भागीदारो ंके अनुभव, साथ ही साथ स्वयंसेवको ंऔर प्रासंगिक हितधारको ंकी भागीदारी का उपयोग गैमिफिकेशन से संबंधित मात्रात्मक और गुणात्मक 
डेटा के व्यापक दायरे को इकट्ठा करने के लिए किया गया है।बनाए गए हैंडबुक को समर्थन क्षेत्र और युवा क्षेत्र में गैमिफिकेशन तत्वों  के उपयोग को 
बढ़ाने के लिए एक संदर्भ उपकरण के रूप में देखा जाना चाहिए।

प्रभावी गैमिफिकेशन पर्यावरण (वास्तविक जीवन या डिजिटल पर्यावरण) की स्थापना पर समझने की दिशा में अधिक अध्ययन और युवा कार्य 
परियोजनाएं प्रक्षेपण होने की आवश्यकता है। अवधारणा की गहरी समझ तक पहुंचने का सबसे प्रभावी तरीका व्यावहारिक गैमिफिकेशन घटनाओ ंके 
कार्यान्वयन के लिए दिशानिर्देशो ंका समाधान करना है, जो गहन शोध पर आधारित हैं। युवाओ ंके काम के रूप में गैमिफिकेशन अभी भी खराब वर्णन 
किया गया है, क्योंकि  गैमिफिकेशन ने शिक्षा और व्यापार प्रबंधन के संदर्भों में और अधिक अध्ययन किया है। उदाहरण के लिए, ऐसे वास्तविक प्रश्नों  
की खोज करने की आवश्यकता है, उदाहरण के लिए, यदि वास्तविक जीवन के माहौल में युवा श्रमिको ंद्वारा पर्याप्त रूप से गैमिफिकेशन गतिविधिया ं
की जाती हैं, या क्या युवाओ ंके बीच गैर-डिजिटल गैमिफाईड तकनीको ंकी समझ और मान्यता की कमी है या नही ं- डिजिटल या गैर-डिजिटल - 
पर्यावरण गैमिफिकेशन के मामले में अधिक प्रभावी है।

ये विषय महत्वपूर्ण हैं और युवा क्षेत्र में गैमिफिकेशन के आवेदन के ज्ञान कंुड में मूल्यवान योगदान ला सकते हैं।
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