
游戏化设计
GAMIFICATION DESIGN
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Hi，I’m a teacher

史天⻰龙



3

competitive game

竞技游戏
computer game

电⼦子游戏
chess and card game

棋牌游戏
survival game

⽣生存游戏

· · · · · ·
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是指在⾮非游戏的场域中，采⽤用游戏设计元素和游戏机制， 
解决问题并增进当局者的贡献⼒力力。

——— 维基百科
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⽬目标 规则
快速反馈
（刺刺激）

⾃自愿参与

能起到强化作⽤用的刺刺激
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Zombies,Run!
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最终兵器器计划
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能否描述⼀一下您游戏中和游戏后的体验？
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⽤用户体验设计 
是要让⽤用户更更简洁容易易地解决某个需求。 

游戏设计 
同样⼒力力求简洁，但要让⽤用户在简洁的同时有所探索，享受丰富的体验。
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更更充实   更更美好  更更强⼤大

乐趣

改变⾃自⼰己
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1.考虑你所做的事情是不不是有必要游戏化。
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2.考虑你所做的游戏化设计⽅方案是否可执⾏行行。
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得到
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看视频
与⽤用户习惯、时间有关

更更加直观

看书
根据⾏行行为及场景决定

听书
碎⽚片化时间多 花费时间少

获取知识的⽅方式

最⼩小关键⾏行行动   MKA
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您如何培养⾃自⼰己阅读书籍的习惯？
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为什什么⼯工作不不能想玩游戏⼀一样快乐？
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从我的⻆角度出发
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课研成本⾼高
模式

转⾏行行⼈人员⽔水平参差不不⻬齐
服务成本⾼高

对⽼老老师要求过⾼高

在校学⽣生思维转变慢

学⽣生职业素养难培养

企业⻔门槛逐步变⾼高

⾼高强度下创造⼒力力缺失

教学⼈人员积极度不不够

闷头⼲干不不沟通
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从学⽣生的⻆角度出发
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思维局限

完成设计创作时间有限

设计不不够规范

技法不不够娴熟

眼界有限

设计思维单⼀一

情商不不⾜足

上课完课就能成⼤大神担⼼心被底⼦子好的学⽣生鄙视

怕做不不好

作品产量量低
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Self Actualization  ⾃自我实现需求

Ego Needs  尊重需求

Social Needs  社会需求

Security Needs  安全需求

Body Needs  ⽣生理理需求
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解决这些的问题就在于加快加强反馈循环

快速尝试—失败—然后做决定—直到成功



中后期⽀支线课程任务游戏化设计，增加更更多有趣的体验？
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在已有模式上，改变教学主线，加强课研？
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⽬目标

成为靠谱的设计师

进⼊入到合适的团队

拥有理理想的⽣生活

做出⽜牛逼作品
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规则

两⼈人⼀一组讨论设计⽅方案并协作完成

 组之间相互按标准打分

按分值兑换UI币

每周开会移交UI币给其他组员同时获取帮助



35

反馈

公示优秀作品

迟到减分

UI币可以兑换零⻝⾷食、饮料料、学习⽤用品

获得公司推荐
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⾃自愿参与

帮助他⼈人与⼈人交流

物质需求

更更好的就业

成就感认同感参与感
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⽬目标 规则 反馈 ⾃自愿

掌控未来乐趣 积极性
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变⾰革管理理 流程效率 员⼯工敬业度 员⼯工培训与学习

正在尝试更更多




