
اولین مجموعه اتاق معمایی شناختی

Rash Escape

ناختیشـــرارفــاقـــات



کل از متش( ابتکار شناختیرهپویان)راشگروه 
جمعی از متخصصین علوم شناختی و 

و تقویت یابیاستعدادبا هدف گیمیفیکشن
شناختی کودکان و نوجوانان و هایتوانایی

از تیرماه فرهنگ سازنوآورانهایجاد خدمات 
نهاده استاستارتاپیپا به عرصه 1397

ما 
چگونه 

ما 
!؟شدیم



درباره شناسایی خانواده هادغدغه ی
استعدادهای فرزندان خود و همچنین 

تخصصی آنها در آیندهجهت گیری

مسئله و مشکل چیست ؟

تفریح هدفمند نوجوانان

سنجشبسترهاینبودن جذاب
و ارزیابی کلاسیک

جذابیت و هیجان صرف در 
اتاقهای فرار فعلی



Escape Room Cognitive Assessment

راه حل ما چیست ؟

+



جامعه هدف ما کیست ؟

دانش آموزان شهر تهران

سال15تا 8دانش آموزان 

هزار نفر200میلیون و 1

هزار نفر500

مدارس و خانواده های هزار نفر300

با سطح درآمدی بالا 



خدمات ما چیست؟
گام

0

ثبت نام از طریق سایت

خرید بلیط در باغ کتاب



گام
1

حضور در پردیس مغز من باغ کتاب



ماموریتی به فضا که 
شرکت کننده باید از 
فیلترهای سازمان 

فضایی ایران عبور کند و 
بتواند به مریخ راه پیدا 

کند 

گام
2 ورود به اتاق











Coordination

Executive 

Functions

Creativity

Attention

Memory

Perception

Cognitive Skills

شناختی از طریق معماهای مختلفمولفه هایسنجش 

گام
3



ارائه کارنامه مختصر

گام
4



تفصیلیکارنامه 
و 

مشاوره

گام
5



مهارتی و بازی های

شناختی

تعریف فعالیت 

همراه خانواده

ارسال گزارش 

ا هفتگی به تیم م
یفعالیتهای اجتماع

/ طراحی یک ایده 

ساخت یک 

دست سازه

برنامه تغذیه ای

روزه40بسته پیشنهادی 
گام

6



RashStore.ir



مدل درآمدی ما

تقویتی و مشاورهبسته های

هزار 90

تومان

حضور در اتاق 

کارنامه + 

ساده

هزار 180

تومان
کارنامه + 

تفصیلی

هزار 260

تومان
ارزیابی های + 

دقیق تر

هزار 320

تومان
مشاوره + 

تخصصی

فروش بلیط



مزیت ها

مزیت چهارم مزیت سوم مزیت دوم مزیت اول

ر ارتباط با مدارس برتر شه
تهران

ی تجربه فعالیتهای آموزش
رو تربیتی در مدارس برت

تیمی متشکل از دانش 
آموختگان علوم شناختی در 
ن دانشگاههای برتر و متخصصی
رارگیمیفیکیشن و طراحی اتاق ف

تمرکز بر رویکرد 
شناختی



مولفهامکان ارزیابی یاعتبار بوم شناخت
های شناختی

بستر جذاب برای 
نوجوانان

اتاقهای فرار

آزمونهای روانشناختی 
کاغذی-مداد

بازیهای شناختی 
کامپیوتری 

تحلیل رقبا



مسیر بازاریابی ما

حضور در باغ کتاب ارتباط با مدارس غیرانتفاعی

آموزش و پرورش شبکه های اجتماعی

01 0302 04

مراکز مشاوره تحصیلی یا 
روان شناختی

05



470,000,000 T

سرمایه مورد نیاز

120

70

180

30

50
20

هزینه ها

هزینه تجهیزات هوشمند نرم افزارها و تجهیزات تخصصی 

هزینه ساخت فضای فیزیکی اتاقها هزینه برون سپاری خدمات

هزینه نیروی انسانی  هزینه تبلیغات

:  Aپلن 

270,000,000 T

:Bپلن 



پیش بینی درآمد

درآمد ماهانه 
(تومان)

قیمت بلیط
(میانگین)

تعداد شرکت
کننده در ماه

تعداد شرکت
کننده در روز

تعداد روزهای 
در ماه

45.000.0001.500.0003001225

سال(تومان)درآمد (تومان)هزینه جاری (نفر)مشتریان 

اول3600170.000.000540.000.000

سال2حدود : زمان رسیدن به نقطه سر به سر



ارشد بازاریابی
گیمیفیکیشنمتخصص 

مسئول بازاریابی و طراحی و 
ساخت بازی

جعفریانمحمدرضا 

پژوهیارشد آینده
گیمیفیکشنمتخصص 

مسئول طراحی و ساخت 
بازی

ثمین کلباسی

شناختیروان شناسیارشد 
متخصص علوم شناختی

مسئول علمی و طراحی و 
ساخت بازی

خدارحمیمحمدمهدی 

دکتری شناخت اجتماعی
متخصص علوم شناختی

مسئول علمی و طراحی و 
ساخت بازی

مسعود محبوبی

پزشکیحرفه ایدکتری 
مسئول بازاریابی و امور 

اجرایی

خشایار فهیم

ارشد مدیریت فناوری 
اطلاعات 

متخصص بازاریابی و 
توسعه کسب و کار

سعید دلیری

ما



«سرمایه شناختی و طراحی بازی»کسب مقام در چالش 



ابا تشکر از توجه شم


