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چکیده
کودکــی، محیط نقش مهمــی را در انگیزه فعالیت و  طراحــی اشــیا می توانــد افــراد را به انجــام فعالیتی ترغیب نمایــد. در دوران 
کودکان در فضاهای شــهری، امــکان تجربه  یادگیــری حیــن فعالیــت ایفــا می کنــد. امروزه بــه دلیل تغییر شــیوه و محل زندگــی 
کــه در حیطه مســئولیت های  گیاهــان، فعالیتی اســت  طبیعــت بــه نــدرت برایشــان فراهم اســت. از ســوی دیگــر نگهــداری از 
گیاهان با اســتفاده از اصول طراحــی ترغیبی برای  گنجانــده شــده اســت. در این پژوهــش، نحوه یادگیری پــرورش  بزرگســالان 
گرفته است. در این راستا پیش دبستانی مفید در منطقه ستارخان تهران به مدت هشت ماه مورد  کودکان مورد مطالعه قرار 
کاربردی-کیفی می باشد. بر پایه متد هشت گامه  گرفت. روش شناسی مورد استفاده در این پژوهش از نوع  مطالعه موردی قرار 
گ، معیارهای اصلی طراحی استخراج و پس از بررسی های انجام شده بر اساس ارزش گذاری پارامترها،  ح شده توسط فا مطر
گرفته از سوی  گردید. پس از ارزیابی های صورت  گیاهان ارائه  کودکان پیش دبستانی به پرورش  بسته ای بازیگون برای ترغیب 
کشــاورزی و آزمون های انجام شــده با چهل و شــش دانش آموز، نتایج معنادار نشان  کارشناس  کارشــناس آموزشــی و ســه  ده 
کودکان در پرورش  کــه اســتفاده از اصــول طراحی ترغیبی و انضمام عناصر بازیگون، میزان عاقه منــدی و مهارت یادگیری  داد 

گیاهان را افزایش می دهد.
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مقدمه
دیدگاه هــای متعــددی از آمــوزش در ســنین پیش از دبســتان به 
کیفــی جنبه های مختلف انســانی  کلیــدی ارتقای  عنــوان مرحلــه ی 
کــه ســهم قابــل توجهــی در رشــد شــخصیتی، اجتماعــی، عاطفــی و 
کــودکان  کــودک ایفــا می کنــد، پشــتیبانی می کننــد. ســهم  فرهنگــی 
امــروز در مقایســه بــا نســل های قبــل، از طبیعــت و تاثیــر آن بــر ابعاد 
کاهــش یافتــه اســت. طبــق پیش بینی هــای صــورت  وجودی شــان 
گرفته، تا سال 2050، جمعیت شهری به بالای 70% افزایش می یابد. 
کاهش چشمگیری در میزان  تغییر از مناطق روســتایی به شــهری با 
 Bratman et al., 2015,( تمــاس با محیط های طبیعــی همراه اســت
کشــور در مناطق  42(. طبــق سرشــماری ســال 1390، 29% جمعیت 
روســتایی و 71% جمعیت در مناطق شهری زندگی می کنند )برگرفته 
از ســایت مرکــز آمــار ایــران(1. بــازی در محیط هــای آپارتمانــی، مجال 
کمبود  کودکان فراهم نمــی آورد و این  کشــف دنیای طبیعــت را برای 
حضور طبیعت، عوارض جبران ناپذیری را بر جسم و روان آنان باقی 
کودکان در بســیاری از  می گذارد. ریشــه افســردگی و ضعف جســمانی 
مــوارد، ناشــی از عدم ارتباط با طبیعت به عنــوان یکی از عوامل موثر 
تشــخیص داده شــده اســت. از ســوی دیگر بازی های خشــونت آمیز 

کامپیوتــری(، تاثیــر نامطلوبــی بــر  و مادی گــرا )بخصــوص بازی هــای 
کودکان دارد. ضعف طراحی در حوزه وسایل  شــکل گیری شــخصیت 
آموزشــی بــا محوریت محیط زیســت و بــه طور خاص، حــوزه پرورش 
کــودکان، ضرورت  گیاهــان و همچنیــن لــزوم تماس با طبیعــت برای 
پژوهش در این زمینه را  آشــکار می ســازد. مطالعات نشــان می دهد 
کــه بــه ســطح دانــش، اصــاح رفتــار،  برنامه هــای آموزشــی محیطــی 
ترغیب به برقراری ارتباط مســتقیم با طبیعت و ســپردن مســئولیت 
بــه افــراد تمرکــز دارد، موفق تر عمل می کنند )شــمس اســفند آبادی، 
کــودکان ســنین پاییــن در تمــاس مســتقیم با  1393، 59(. یادگیــری 
طبیعــت و بــه واســطه فرصت هــای بــازی، بهبــود می یابــد. در بحث 
گرایش هــای جدیدی در  کــودکان ســنین پاییــن،  آمــوزش و پــرورش 
حــال ظهور اســت. برای نمونه بازی برای یادگیــری، رویکردی معتبر 
Ciolan, 2013, 186-( کــه بر فعالیت هــای بازیگون تمرکــز دارد اســت 
187(. بررسی محصولات موجود در بازار ایران و نیز نمونه محصولات 
کودکان،  گیاهان توســط  خارجــی با محوریــت آموزش نحوه پــرورش 
نشان می دهد عوامل زیادی از جمله فقدان عناصر آموزشی مناسب 
گیاهان می شــود. کودکان، مانــع ترغیب آنان به فرآیند پرورش  ســن 

طراحی ترغیبی و مدل های رفتاری

سیســتم های ترغیبی، ابــزاری برای تغییر نگرش هــا و رفتار بدون 
اعمــال اجبــار یــا فریــب بــه شــمار می رونــد )Fogg, 2002, 5(. در این 
گ2 متدی هشــت مرحلــه ای بــرای طراحی سیســتم های  راســتا، فــا
که بعدها در مقاله ای3  ترغیبــی )Fogg, 2009b, 44( ارائه داده اســت 
کتــون4  آن را بهبــود بخشــید )Fogg & Hreha, 2010, 117-131(. لا
گســتره  که  کرده اند  و همــکاران، متــد طراحــی نیــت منــد5 را معرفــی 
بیشــتری را نســبت بــه تکنولوژی هــای ترغیبــی پوشــش می دهــد و 
Lock-  ( اســتراتژی های تغییــر رفتــار بــا اجبــار را نیــز شــامل می شــود
اویناس-کوکونــن6 و   .)ton, Harrison & Stanton, 2008, 274-278
هارجومــا7 چارچوب جدیدی را برای طراحی و ارزیابی سیســتم های 
Oinas-( کرده اند ترغیبــی بــا نام "طراحی سیســتم ترغیبی"8 معرفــی 
kukkonen & Harhjumaa, 2009, 28(. ایــن چارچــوب، هفت پذیره 
کــه بر  ح می کنــد  را در ســه فــاز مــدل طراحــی سیســتم ترغیبــی مطــر
زمینــه اســتفاده تمرکــز دارد. بعدهــا اویناس-کوکونن "سیســتم های 
پشــتیبانی تغییــر رفتــار"9 را بــه عنوان سیســتم اطاع رســانی طراحی 
که هدف آن شکل دهی، تغییر و تقویت نگرش ها، رفتارها یا  کرده اند 
Oin-  ( عملی تطبیقی بدون اســتفاده از فریب، اجبار یا انگیزه اســت
as-kukkonen, 2010, 4-14(. تمامــی مدل هــا و متدهــای طراحــی 
گرفته از مدل رفتاری  سیســتم ترغیبی ذکر شــده بر اســاس و یا الهام 
گ )Fogg, 2009a, 40(  اســت. مــدل دیگری نیز توســط میکی10 و  فــا

همکارانش )2011( ارائه شده که در برگیرنده محدوده ای از مکانیزم ها 
که در تغییر بهینــه و موثر رفتار، تاثیرگذار اســت. این  و قوانیــن اســت 
گرفته و بر اســاس تئوری های  مــدل "توانایــی، فرصت و انگیــزه"11 نام 
گرفته اســت. فرض این مدل آن  رفتاری موجود و اجماع آنها شــکل 
کــه برای رســیدن به رفتار هــدف، باید بین توانایــی، فرصت و  اســت 
 Abdessettar, Gardoni &( انگیــزه تاثیر متقابل وجود داشــته باشــد

 .)Abdulrazak, 2016, 2

گ مدل رفتاری فا

گ )Fogg, 2009a, 40( به عنوان  کــه مــدل رفتــاری فــا از آنجایــی 
پایه و اســاس تمامی مدل ها و متدهای طراحی ترغیبی و تغییر رفتار 
کاربر ضروری  ح اجزای آن جهت استفاده  به شمار می آید، معرفی طر
می باشد. در این مدل، برای انجام رفتار هدف، فرد باید: )1( به میزان 
مطلوب انگیزه داشــته باشــد، )2( توانایی انجام رفتار را داشته باشد 
و )3( محرکــی بــرای انجام رفتار وجود داشــته باشــد. این ســه عامل 
بایــد بــه طور همزمان اتفاق بیافتند تا رفتار مشــخص صورت پذیرد. 
گون  گونا ایــن مــدل می تواند الهــام بخش تغییر رفتــار در حوزه هــای 
گرفتــه تــا آمــوزش و حتــی فــروش باشــد. در نمــودار مدل  از ســامت 
گ، محور عمودی نمایانگر انگیزه12 اســت. در این نمودار،  رفتاری فا
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واحد اندازه گیری وجود ندارد زیرا نمایانگر چارچوبی مفهومی اســت 
کــه نشــان دهنده رابطــه بیــن اجزا اســت. محــور افقی نشــان دهنده 
توانایــی13 و ســتاره نمایانگــر رفتار هدف14 اســت. موقعیــت قرارگیری 
که انگیزه و توانایی بالا  این ســتاره، نمادین است و بدین معناســت 
کتور دیگر نمودار "محرک"15  برای وقوع رفتار هدف ضروری اســت. فا
نــام دارد و موقعیــت آن در نزدیکــی رفتار هدف اســت و نمایانگر این 
که محرکی برای وقوع رفتار هدف، باید حضور داشته باشد. از  است 
آنجایی که محورهای نمودار ثابت هستند، موقعیت ستاره متناسب 
بــا میزان مفاهیم محورها در صفحــه تغییر می کند. در موقعیت های 
کتورها قــرار ندارند.  کثــری این فا ترغیبــی، افــراد در جایگاه های حدا
عموماً به طور میانگین، افراد ســطح متوســطی از انگیزه و توانایی را 
که این سطوح می تواند تغییر داده شود. تکنیک های ترغیبی  دارند 
گ،  می توانــد انگیــزه یا توانایی و یا هر دو را افزایــش دهد. در مدل فا
که در قالــب زوج هــای: لذت /  ســه نــوع انگیــزه اساســی وجــود دارد 
درد، امیــد /  تــرس و پذیــرش اجتماعــی/ عــدم پذیــرش اجتماعــی 
معرفی می شــوند. افزایــش توانایی به معنای آمــوزش مطالب جدید 
کار بــا آنها نیازمنــد یادگیری مطلبی اســت،  که  نیســت. محصولاتــی 
کاربران،  اصولًا ناموفق هســتند. در عوض به منظور افزایش توانایی 
کننــد. طراحــی ترغیبــی  کار را آســان  طراحــان ترغیبــی بایــد انجــام 
بــه شــدت بــه عنصــر ســادگی وابســته اســت. ســادگی شــامل عناصر 
که عبارتند از: زمان، پول، توان جسمانی،  شــش گانه مرتبطی اســت 
چرخه هــای ذهنــی، رفتارهــای اجتماعــی غیرمعمــول، و نامرســوم 
بــودن. ایــن عناصر در افــراد و موقعیت های مختلف متفاوت اســت. 
که تمرکز بر ســاده تر کردن رفتار باشــد، طراحی  گ، زمانی  طبق نظر فا
کــه تمرکز بــر افزایــش انگیزه  ترغیبــی ســریع تر از زمانــی عمــل می کنــد 
گوشزد  کاری را به فرد  که لزوم انجام آنی  باشد. محرک، چیزی است 
کــه برای فرد انگیزه ایجاد  می کنــد. انــواع محرک ها عبارتند از: جرقه، 
کــه عــاوه بر ایجــاد تلنگر در فــرد رفتار را تســهیل  می کنــد؛ تســهیل گر 
کــه هدف آن  می نمایــد )افزایــش توانایــی(؛ و عامت هشــداردهنده 
ایجاد انگیزه یا توانایی نیســت بلکه تنها به عنوان یادآور برای انجام 

کاری عمل می کند )تصویر1(.

ترغیب در حوزه فرم فیزیکی اشیا

گاهــی بــه جــای خلــق اشــیا، در حــال خلــق مناظره ای  طراحــان 
کاربر از شــی برای  کــه در زمان بررســی و یا اســتفاده  ترغیبــی هســتند 
که  کریچ17 بیان می کنند  هــدف خاصی صورت می گیــرد. بوکانان16 و آ
Buchan-( فعالیت طراحی مستقیماً با مساله ترغیب در ارتباط است
an, 1989, 91-109; Akrich, 1992, 205-224(. "مناظــره ترغیبــی"، 
کاربــر در مواجهه  کــه به عنــوان ترجمــه ای از تجربــه  مفهومــی اســت 
با طراحی ارائه شــده اســت. در بررســی تاثیر اشــیای طراحی شــده بر 
که طراحی، ابزاری  افراد، نگرش ها و رفتارهای آنان مشخص می شود 
بســیار قدرتمنــد برای متاثرکردن افراد اســت. بر اســاس ایــن نظریه، 
که اشــیا می توانند تنها با اســتفاده از فرم  گونــه به نظر می رســد  ایــن 
فیزیکی شــان نحوه تفکر ما را متاثر ســازند. بنابراین "مناظره ترغیبی" 
در فــرم مــادی نیز ظهور پیدا می کند. اشــیا به شــیوه های مختلف با 
فــرم ظاهریشــان، افراد را بــه انجام رفتاری خاص "دعــوت" می کنند. 
ح شــود، مفهــوم مناظره  چنانچــه ایــن دعوت با هــدف طراحی مطر
ترغیبی با افردنس برابری می کند. زیرا افردنس، توصیف کننده نیات 
طراحی است و این به معنای فرم دهی به یک محصول برای دعوت 
 ،)Redström, 2006, 112-122( کاربر به انجام اعمال مشخص است
گ نیــز نیــت را بــه عنــوان یکــی از خصایــص اصلی  کــه فــا همان گونــه 
ترغیب برمی شــمارد )Fogg, 1998, 225-232(. تصویر 2، نمونه ای از 
این ادعا و طراحی ارگونومیک صندلی راحتی پامیو شــماره 41  آلتو18 
که نشــان دهنده چگونگی ترغیب افراد به شــیوه خاصی از  می باشــد 
نشســتن اســت. این صندلی برای بهبود وضعیت نشســتن و تنفس 
بیمــاران ســل طراحــی شــده اســت. نمونــه دیگــر صندلــی بالانس با 
که ترغیب کننده نشســتن بر روی زانو برای  طراحی اپســویک19 اســت 
 Redström,( ایجــاد وضعیت مطلــوب ارگونومیکی در بدن می باشــد

 .)2006, 112-122
          

کودکان یادگیری و آموزش محیطی به 

یادگیری، نوعی تغییر نســبتاً پایدار در رفتار به شــیوه ای مشخص 
کــه از تمریــن و یــا روش هــای دیگــر تجربــه حاصــل می شــود  اســت 
واســطه  بــه  رفتــار  در  تغییــر  واقــع  در   .)Shuell, 1990, 531-547(
گفته  یادگیــری صورت می گیرد. اما به هر نــوع تغییر رفتاری یادگیری 
نمی شــود. نقش تجربه در تغییر رفتار بســیار مهم تلقی می شــود. از 
گونه تجربه ممکن اســت بــه یادگیری  کــه برخورد انســان با هــر  آنجــا 
بیانجامــد، یادگیــری همیشــه جنبه عمــدی ندارد. یادگیــری نه تنها 

گ و اجزای آنها. گانه مدل رفتاری فا تصویر 1- عناصر سه 
)Fogg, 2009a( :ماخذ

تصویر 2- )از راســت به چپ(:صندلی بالانس اپســویک؛ ترغیب به شیوه خاصی از نشستن در 
طراحی صندلی پامیو شماره 41 آلتو.
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در آموختــن مهــارت هایــی خــاص بلکه در رشــد هیجانــی، تعامات 
کزاد و بزرگی، 1391،  اجتماعی و رابطه افراد با فضا نیز دخالت دارد )پا
کــه غالبــاً مــورد غفلــت قــرار می گیرد،  168(. یکــی از دوره هــای ســنی 
گی های رفتاری  که بســیاری از ویژ کودکــی اســت؛ غافل از این  دوران 
تحــت تاثیــر تجربیــات ســال های اول زندگــی بــوده و در ایــن دوران 
محیــط نقــش مهمی را در نــوع فعالیت و یادگیری طــی فعالیت، ایفا 
می کند )همان، 271(. دانش به شــیوه پیچیده ای از طریق تعامل با 
اشــیاء، موجودات زنده و افراد، حواس و عملکرد ذهن، احساســات 
 Vaselinovska, 2010,( کــودکان شــکل می گیــرد و تجــارب در ذهــن 
کودکــی توجه بــه موجودات زنــده را نیاموخته  کــه در  2245(. فــردی 
و ارتبــاط موثــری بــا محیــط طبیعــی و مصنــوع پیرامــون نــدارد، در 
بزرگســالی نســبت به محیط پیرامون حساســیت نداشته و احساس 
تعلــق در وی ضعیــف خواهــد بــود. نتایــج پژوهش های انجام شــده 
کــه قرار  در خصــوص تعامــل انســان و محیــط، نشــان دهنده آنســت 
کاهش نشانگان  کاهش ســطح استرس،  گرفتن در محیط طبیعی با 
کاهش زمان بهبود خســتگی  کودکان،  کمبود توجه در  بیش فعالی و 
ذهنی و بیماری های جســمانی و افزایش احســاس بهزیستی، رابطه 
مســتقیم دارد )شــمس اســفند آبــادی، 1393، 248(. طبیعــت بــه 
هــر دو جنــس دختر و پســر، توانایی مواجهه با چالش ها، مشــکات، 
کــه دنیای  کودکانی  کتشــافات و مدیریــت ریســک را اعطــا می کنــد.  ا
کرده و فرصت بازی و یادگیری در آن برایشان فراهم  طبیعت را تجربه 
شــده اســت، با احتمال بیشــتری علوم و یا حوزه های مرتبط با آن را 
به عنوان شــغل آینده انتخاب می کنند. یادگیری طبیعت آغازگرِ دید 
کودکان  کودکان است و تماس مستقیم  وسیعی از زیبایی شناسی در 
در ســنین پاییــن بــا طبیعــت و در قالــب فرصت های بــازی، منجر به 
 .)Vaselinovska et al., 2010, 2247( یادگیری بهتر آنان خواهد شد
کودک- فضا20 را از طریق ایجاد تغییر در  پژوهشــگران مکانیزم تعادل 
که  محیط، مورد مطالعه قرار داده اند. نتایج نشــان دهنده آن اســت 
کنترل محیط،  کودکان و فراهــم آوردن امکانات  دادن مســئولیت به 
موجــب بهره گیری بهینه از محیط و رشــد مســئولیت پذیری در آنان 

می شود )شمس اسفند آبادی، 1393، 158(.  

رویکرد بازی برای یادگیری

کودکان به ســرعت در حال تغییر  گی هــای  در جامعــه معاصــر، ویژ
کودکــی،  اســت، لــذا چالــش اصلــی بــرای آمــوزش دوران نخســتین 
پایه گــذاری تجــارب یادگیــری نوآورانــه بــا توجــه بــه تغییــرات رفتاری 
که در جدول 1 نشــان داده شده است سه  کودکان اســت. همانگونه 
کلی مرســوم آموزشــی بــا عنــوان: رفتارنگــر21،  شــناخت نگر22 و  شــیوه 
ســاخت گرا23 در دنیــا وجود دارد. در شــیوه رفتارنگر، آمــوزش غالباً به 
کمتری  عنوان نوعی "کار" دیده شــده اســت و در ساختار آن انعطاف 
که در دو شــیوه دیگر  شــناخت نگر و ساخت گرا،  وجود دارد، در حالی 
ســاختار آموزشــی منعطف تر اســت و مفاهیــم آموزشــی را می توان در 
کار و به عنــوان زمان  کــه در نقطــه مقابــل  ســاختاری ماننــد "بــازی" 
کــودکان آموخــت. یادگیری در  آزاد و صرفــاً بــدون ســاختار اســت، به 
قالــب بــازی نه به عنــوان یک اتفــاق، بلکه به عنوان قصــد و فعالیت 
برنامه ریزی شــده به ایجاد یک جهت گیری نظری و روش شــناختی، 
 Ciolan,( کرده اســت کمک  بــا عنــوان تعلیــم و تربیت از طریق بــازی 
187-186 ,2013(. روش بازی24 بهترین راه برای تحریک سلول های 
کودک اســت. ایــن روش، هوشــیاری و حافظــه را بهبود  عصبــی مغــز 
کودک قابل مشــاهده  می بخشــد و فوایــد آن در مهارت هــای تعاملی 
کــودک  اســت. در نتیجــه پیشــنهاد می شــود در مفاهیــم دوســتدار 
کارتــون،  کــودکان از عناصــر بــازی،  بــه عنــوان ابــزاری بــرای آمــوزش 
کودکانه بهره برده شود. مفهوم  داستان ســرایی و یا تجهیزات خاص 
که  کودک" اشاره به شرایط، مکان ها یا فعالیت هایی دارد  "دوستدار 
کودک  که مورد پســند و مناســب  گی هــای خاصی هســتند  دارای ویژ
بوده، نیازهای وی را برطرف ســاخته و یا یادگیری را برای وی آســان 
کودکان  که  ســازد. نتایج مطالعات مختلف نشــان می دهد هنگامی 
به طور فعال در فرآیند یادگیری درگیر هســتند، عاقه آنها نســبت به 
 Maziah, Saemah & Nooraziah, 2015,( موضــوع افزایــش می یابــد
کودکان به اســتفاده از  441 -435(. بــه عنــوان مثــال توجه عاشــقانه 
کــودک و درک  وســایل بــازی، نشــان دهنده راه برقــراری ارتبــاط بــا 

نحوه ی تفکر او در بازی است )گیتلین وینر و همکاران، 1939(.

ساختگراها شناخت نگرهارفتارنگرها

کید دارد. * بر رفتار قابل مشاهده تا
* شیوه تربیتی رایج در ایران است. 
کودک هدف تعیین می کند. * برای 

کــودکان ارزیابی  * در رســیدن بــه هدف 
می شوند )کارنامه(.

هــدف  بــه  رســیدن  زمــان  و  نحــوه   *
مشخص است.

* محیط  یادگیری دارای ســاختی بسته 
و غیرمنعطف است.

ک و  * فرایندهــای عالــی ذهنــی مانند تفکر، تعقــل، ادرا
مسئله گشایی را مورد توجه قرار می دهند. 

که حافظه، انگیزش و  * یادگیری فرایندی درونی اســت 
تفکر، نقش مهمی درآن بازی می کنند.

کودک، هدف آموزشی تعیین می شود. * برای 
کسب اطاعات است. * یادگیرنده، عامل اصلی و مهم 

گاهانــه طــی  کــودک، مســیر دســتیابی بــه هــدف را آ  *
می کند و در نهایت هدف نهایی را درک می کند.

* توانایــی تشــخیص و یافتــن اهــداف نهایــی مشــابه را 
کسب می کند.

که  گفته می شــود  که واقعیت به مفاهیمی  * بــر ایــن باورند 
شخص آنها را از جهان ساخته است.

* یادگیــری از طریــق انتقال صورت نمی گیــرد بلکه از طریق 
تفسیر یافته ها انجام می شود.

خــودش  توســط  و  خــودش  بــرای  را  دانــش  یادگیرنــده   *
می سازد.

کــودک، هــدف آموزشــی و راه رســیدن بــه آن را تعییــن   *
می کند. 

* هدف درســت یا غلط وجود ندارد و فرایند ســاخت مسیر 
دستیابی به هدف اهمیت دارد.

جدول 1- دسته بندی شیوه های مختلف تربیتی. 

)Ertmer & NewBy, 2013; Ertmer & Newby, 1993(:ماخذ
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روش پژوهش

گ25 است. به  اســاس روش شناســی این پژوهش مدل رفتاری فا
منظور دســتیابی به یک طراحی ترغیبی نظام مند، متد هشــت گامه 
گ بــه عنــوان روش پژوهــش مــورد  ح شــده توســط فــا ترغیبــی مطــر

گرفت )Fogg, 2009b( )تصویر 3(. استفاده قرار 

1. انتخاب رفتاری ساده به عنوان هدف26
کوچک ترین، ســاده ترین  گام در طراحی ترغیبی، انتخاب  اولیــن 
و مناســب ترین رفتــار دارای بالاترین درجــه اهمیت به عنوان هدفی 
کار با تقســیم اهداف بزرگ به  کــه قصد تغییــر آن را داریم. این  اســت 
کــه در تصویر 4 دیده  کوچک تــر محقق می شــود. همانگونه  اهــداف 
گیــاه" بــه منظــور درک مناســب  گســترده "پــرورش  می شــود، رفتــار 
اهــداف فعالیــت، بــه شــکل رفتارهــای خردتــر و ســاده تری در قالــب 

مراحل 5 گانه بررسی شد.

2. انتخاب مخاطب مناسب )پذیرای رفتار هدف(27
آنهــا،  محدودکــردن  جــای  بــه  کاربــران  وســیع  طیــف  بــر  تمرکــز 

اشــتباه بزرگی در متد ترغیبی محســوب می شــود. مخاطبان باید به 
که پذیرای محصول ابداعی باشــند. مدرســه  گونه ای انتخاب شــوند 
پیش دبستانی مفید با دارا بودن شیوه تربیتی منحصر به فرد مبتنی 
بــر قــدرت اختیــار و آزادی عمــل، بســتر مناســبی را بــرای مطالعــات 
کرده اســت. نکته دیگــر، میزان آشــنایی مخاطبان با  ترغیبــی فراهم 
تکنولــوژی هــای رایج مورد اســتفاده در محصولات اســت. با در نظر 
گان  گ و اطاعات بدســت آمــده در قالب واژ گرفتــن مــدل رفتــاری فا
کاربران، انواع توانایی  و مفاهیم از بخش بررســی میدانی و مشــاهده 
و انگیــزه و محــرک برای موضوع پژوهش تهیــه و در جدول 2 نمایش 

داده شده است.

که مانع رفتار هدف می شود28  کشف عاملی   .3
که  در ایــن پژوهش، ابتدا نمونه های موجود برای یافتن عواملی 
مانع از وقوع رفتارهای هدف می شوند، مورد بررسی قرار گرفتند. این 
کشت مجهز به سیستم آبیاری  محصولات شامل انواع محفظه های 
کنترل مــواد غذایی  کاربــر، سنســورهای  هوشــمند و بــدون دخالــت 
ک و سیســتم های مجهــز بــه نــور شبیه ســازی شــده  موجــود در خــا
آفتــاب می باشــند )تصویــر 5(. به دلیــل عدم حضور ایــن محصولات 

کودکان به اهداف خردتر. گیاهان برای  تصویر 4- تقسیم هدف گسترده پرورش 

گیاه. جدول 2- انواع توانایی، انگیزه و محرک برای آموزش نحوه پرورش 

به کارگیری مولفه های طراحی ترغیبی در ساختار محصولات آموزشی کودکان

تصویر 3- متد هشت مرحله ای طراحی ترغیبی.
)Fogg, 2009b( :ماخذ
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کاربران ایرانی، بخشــی از داده ها با اســتفاده از شــیوه  در ســبد خرید 
بررسی نظرات آنان در سایت های فروش این محصولات استخراج و 
بخشــی با اســتفاده از نظرات آنان نسبت به نمونه واقعی محصولات 
گی های پر اهمیت  ایرانی و خارجی بررســی شد. سپس لیستی از ویژ
کاربران تهیه و  بر اساس ماهیت ترغیبی شان در سه دسته  از دیدگاه 
اجــزای ترغیبی یعنی انگیزه، توانایی و محرک تقســیم بندی شــدند. 
گی ها متناســب با رفتار هدف 5 گامه اشاره شــده در تصویر 4،  این ویژ

کودکان پیش دبستانی، انتخاب شدند. گیاه توسط  یعنی پرورش 
نمــرات اســتخراج شــده از مصاحبه هــا در خصوص عناصــر انگیزه 
گیــاه، توجه  گی های امکان مشــاهده ریشــه  کــه ویژ نشــان می دهــد 
گیــاه و انضمــام شــخصیت ها و عناصــر جذاب،  بــه نیازهــای غیرآبــی 
کمتریــن نمــرات را بــه خــود اختصــاص دادنــد و از خاهــای طراحــی 
در نمونه هــای موجــود در بــازار بــه شــمار می رونــد. در ایــن نمــودار، 
و  انگیــزه  ســطح  بیشــترین  ننــی30،  پلنــت  و  گروامــز29  محصــولات 
کمترین ســطح انگیــزه برخوردار  بســته های باغبانــی تولیــد داخل از 
که نمونه های تولیــد داخل از عناصر  بودنــد. این امر نشــان می دهد 
کافــی برخــوردار نیســتند. عناصــر ثمــر بخشــی/جذابیت  انگیزشــی 
گیــاه و تکنولوژیک بــودن محصــول، بالاتریــن امتیــاز را در نمونه های 
خارجــی و بــه خصوص نمونه های طراحی شــده برای بزرگســالان به 
گی هــای  خــود اختصــاص دادنــد )نمــودار 1(. در عنصــر توانایــی، ویژ
کاشت و نگهداری و بستر مناسب  کاربر، دستورالعمل  حس استقال 

گی ها متاثر  رشــد در نمونه ها به ندرت دیده می شد. برخی از این ویژ
کــودک می تواند با طراحی  از یکدیگرنــد. برای نمونه میزان اســتقال 
کند.  کاشت و نگهداری مناسب، افزایش چشمگیری پیدا  راهنمای 
کودکان طراحی شــده است و  که منحصراً برای  گروامز  در این نمودار 
که جزء محصولات طراحی شده برای بزرگسالان  پرت فلور اند پات31 
گروامز  اســت، بالاتریــن نمــرات توانایی را بــه خود اختصاص دادنــد. 
کاشــت و نگهــداری و آموزشــی  بالاتریــن نمــرات را در دســتورالعمل 
بــودن به خــود اختصــاص داده اســت و نمونــه ای موفــق در افزایش 
کودکان به شــمار می رود )نمودار 1(. در عنصر محرک،  عنصر توانایی 
گی های تجهیزات باغبانی و بررســی رشــد و یادآوری زمان آبیاری  ویژ
گی  نمرات پایینی را به خود اختصاص دادند. در مجموع هر ســه ویژ
نمرات مطلوبی را کسب نکردند و این نشان دهنده عدم وجود محرک 
مناســب در طراحی هــای موجود اســت. علیرغم درجــه اهمیت بالا، 
عنصــر محــرک در این مدل رفتــاری عموماً مورد غفلــت قرار می گیرد. 
گروامز بالاترین نمرات عنصر محرک را به خود اختصاص  پلنت ننی و 
دادند. بســته های تولیــد داخل تقریباً فاقد عنصر محرک می باشــند 
کامــاً مشــهود اســت )نمــودار 1(.  و خــا ایــن عنصــر در بــازار داخلــی 
نمودارِ مجموع نمرات عناصر ترغیبی نشــان می دهد بسته هایی 
کاشــت  ک و فضای ســادهای برای  که از یک ســو تنها حاوی بذر، خا
کاشــت و نگهداری  گیاه و از ســوی دیگر فاقد دســتورالعمل مناســب 
بودنــد، پایین ترین نمرات عناصر ترغیبی را به خود اختصاص دادند 

گ در نمونه های بازار. نمودار 1- از سمت راست به چپ به ترتیب بررسی عنصر انگیزه، محرک و توانایی مدل رفتاری فا

گیاهان. تصویر 5- محصولات موجود در بازار با هدف آموزش شیوه پرورش 
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کمترین مجموع نمرات  )تصویر 6(. بسته های باغبانی تولید داخل، 
گونه تناسبی بین  را به خود اختصاص دادند. در این بسته ها، هیچ 
کاهش انگیــزه و توانایی  اجــزای درونــی دیده نمی شــود و همیــن امر 
که بالاترین نمــرات ترغیبی را  کاربــران را بــه دنبال دارد. محصولاتــی 
گیاه  کاشــت  کاربــر را در فرآیند  بــه خــود اختصــاص داده اند، نه تنهــا 
گیاه  راهنمایــی می کننــد )افزایــش توانایی(، بلکــه تا به ثمر رســیدن 
کافــی را بــرای وی فراهــم  بــا وی همــراه شــده و انگیــزش و تحریــک 
می آورنــد. ایــن محصــولات، فرمــی تکنولوژیــک و داینامیــک دارنــد. 
گروامز بالاترین نمرات را به خود اختصاص داد. علت  کاشــت  بســته 
کاربری برای خریداران بسته  افزایش نمره این بســته، ایجاد حساب 
گیاه به صورت آناین با شخصیت های  کاشــت و نگهداری  و آموزش 

کودک می باشد.   کودکانه و جذاب و آموزشی آسان برای 
اطاعات حاصل از بررسی نمونه های موجود، منجر به شناسایی 
که مانع رفتار هدف هســتند. ایــن عوامل، ممکن  عواملــی می شــود 
کمبود محرکی با  کمبود توانایی و یــا  کمبود انگیــزه،  اســت ترکیبــی از 
زمانبنــدی مناســب بــرای انجام رفتار باشــند. بایــد غالباً یــا انگیزه را 
افزایــش دهنــد، یا رفتار را تســهیل بخشــند و یا ترکیبــی از هر دو مورد 
کــه مخاطبــان این  را داشــته باشــند )Fogg, 2009b, 44(. از آنجایــی 
کودکان پیش دبســتانی هســتند، عوامل مانــع وقوع رفتار  پژوهــش، 

کاشــت به  هدف با بزرگســالان متفاوت اســت. برای نمونه در مقوله 
کافی، بــرای ترغیب وی به  کودک و دانش نا دلیــل پایین بودن ســن 
کاشــت بذر بایــد با ارائه راه حل هــای متفــاوت در وی انگیزه و دانش 
کــرد. بــا بهره گیــری از اطاعــات قبلــی و همچنیــن  کاشــت را ایجــاد 
هــدف  رفتارهــای  وقــوع  مانــع  کــه  عواملــی  میدانــی،  بررســی های 

می شوند، شناسایی و در جدول 3 ارائه شده اند.

کانال تکنولوژی32 4. انتخاب مناسب ترین 
کتور اســت: رفتار  کانال اصولًا وابســته به ســه فا انتخــاب بهترین 
که مانــع رفتار هــدف می شــوند. در این  هــدف، مخاطــب و عواملــی 
راســتا بــرای هــر رفتــار هــدف، بررســی های میدانــی صــورت پذیرفت 
کانالی  )Atighi Lorestani & Khalili, 2016, 361-372(. طــراح بایــد 
 Khalili &( کــه بــرای مخاطبــان هــدف آشــنا باشــد کنــد  را انتخــاب 
از  طراحــی  تیم هــای  برخــی   .)Atighi Lorestani, 2016, 359-372
کانال  مخاطبــان عــاوه بر پذیــرش رفتــاری جدید، انتظــار یادگیــری 
کارآمد نیســت زیــرا افراد در  جدیــدی را نیــز دارند. ایــن رویکرد اغلب 
کتور  یک زمان، تنها توانایی تغییر یک رفتار را دارند. با بررسی سه فا
کانال هــای مناســب نمونه های موجود اســتخراج شــده و در  قبلــی، 

جدول 4 ارائه شدند.

به کارگیری مولفه های طراحی ترغیبی در ساختار محصولات آموزشی کودکان

گانه ترغیبی محصولات موجود بازار. تصویر 6- مجموع نمرات  حاصل از پرسشنامه و مصاحبه در خصوص عناصر سه 

جدول 3- بررسی رفتارهای هدف و موانع آن.

کمبود محرککمبود تواناییکمبود انگیزهرفتار هدف

کودک کاشت بذر توسط 

کودک گیاه توسط  کردن نیاز آبی  مرتفع 

کودک گیاه توسط  کردن نیاز نوری  مرتفع 

کودک گیاه توسط  بررسی 

کودک  استفاده از محصول نهایی توسط 
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5. یافتن نمونه های ترغیبی مرتبط33
که با  هــدف از این بخش، یافتن نمونه های موفق ترغیبی اســت 
موضــوع پژوهش مرتبط اند. در نمونه هــای موفق، به ندرت موردی 
که بــه طــور هم زمــان، دارای رفتار هــدف، مخاطب و  پیــدا می شــود 
کانال مناســب باشــد. حتــی در صورت یافتــن چنین نمونــه ای، تیم 
طراحی باید خواهان بررســی راه حل های دیگر، به منظور دســتیابی 
گســتره ای از انتخاب ها باشــد. بهتر اســت نمونه هایی با مخاطب  به 
گیرنــد. برای  کانال مشــابه مورد بررســی قرار  مشــابه، رفتــار مشــابه و 

تفکیــک مناســب و بــه دلیــل تعــدد رفتارها، ایــن نمونه ها بر اســاس 
رفتارهــای هــدف دســته بندی شــدند. نمونه هــای موجــود در هــر 
دسته، لزوماً دربرگیرنده رفتار هدف نیستند و ممکن است مخاطب 

گرفته باشند )جدول5(. کانال مشابه را در بر  و یا 

6. پیروی از نمونه های موفق34
مرحله بعدی در طراحی ترغیبی، الگوبرداری از نمونه های موفقی 
گام 5 جمع آوری شدند. در این بررسی، هدف اصلی تیم  که در  است 

شمارهکانال مناسبرفتار هدف

کودک بازی ویدئوییکاشت بذر توسط 
کتاب راهنما

A1
A2

کودک گیاه توسط  کردن نیاز آبی  مرتفع 

کنترل توسط موبایل و تبلت
تکنولوژی های پوشیدنی

بازی ویدئویی
خودکار و دارای محفظه ذخیره آب

وسایل و بازی های آموزشی

B1
B2
B3
B4
B5

کودک گیاه توسط  کردن نیاز نوری  مرتفع 
تجهیزات روشنایی

نور مصنوعی
وسایل و بازی های آموزشی

C1
C2
C3

کودک گیاه توسط  D1وسایل و بازی های آموزشیبررسی 

کودک بازی ویدئوییاستفاده از محصول نهایی توسط 
کتاب راهنما

E1
E2

نام )کانال(شمارهنمونهنام )کانال(شمارهرفتار هدف نمونه 

AAS2Dorsa’s Magical Garden
AS4The Kids Guide to New York City)بازی ویدئویی(

)کتاب راهنما(

BBS5Orbo Kids Smart Watch
BS7Rainy Pot)تکنولوژی پوشیدنی(

)وسایل و بازی آموزشی(

CCS2
Womhope چراغ خواب با 

سنسور تماسی 
)تجهیزات روشنایی(

CS5Miracle Grow Ero-Garden
)نور مصنوعی(

DDS1
 ToySmit Garden Root

 Viewer
)وسیله و بازی آموزشی(

DS2
Wild Adventure Binoculars

)بازی آموزشی(

EES1
New Junior Cook Book

)کتاب راهنما(
ES4Cooking Fever

)بازی ویدئویی(

گیاه. کانال های مناسب برای وسیله آموزش نحوه پرورش  جدول 4- 

جدول 5- تعدادی از نمونه های ترغیبی با مخاطب، رفتار و کانال مشابه موضوع پژوهش.



121

طراحی، کشف عنصر قدرت ترغیبی محصولات است. گام سوم مدل، 
نقطه آغاز خوبی برای این مرحله است. هدف این مرحله، پاسخگویی 
به ســوالاتی نظیر: نمونه های موفق برای تغییر رفتار چه می کنند؟ آیا 
برای پذیرش تغییر رفتار از انگیزه، توانایی و یا تحریک مخاطب استفاده 
می شــود؟ در ایــن بخش نقــاط ترغیبی نمونه های موفق شناســایی، 
کدگذاری و رمزگشــایی می شــوند و طراح می تواند آنها را با رفتار هدف 
پژوهــش خود ســازگار ســازد. در ایده های جدید، بهره گیــری از دو ابزار 
ترغیبــی اصــول طراحــی و تکنیک هــای طراحــی پیشــنهاد می شــود. 

6-1. اصول طراحی 
که می توانند با  کوکونــان و هارجومــا، 28 اصل عمومی ترغیبــی را 
کیفی متناســب برای طراحی محصــولات مختلف مورد  گی هــای  ویژ
Oinas-Kukkonen & Harju-  ( ح می کننــد گیرند مطر اســتفاده قرار 
کــه در نمونه هــای موفق،  maa, 2009, 28(. در ایــن لیســت، اصولــی 
کــه  پاســخگوی نیازهــای پژوهــش پیــش رو در خصــوص محصولــی 
کــودکان آمــوزش دهــد، انتخــاب و در  گیاهــان را بــه  بتوانــد پــرورش 

جدول 6 ارائه شدند. 

به کارگیری مولفه های طراحی ترغیبی در ساختار محصولات آموزشی کودکان

تعریفشمارهاصل

کوچک تقسیم شود. P1کاستن کاهش داده شود و رفتار به رفتارهای ساده  پیچیدگی های رفتار 

گرفته شود.P2تونل زدن35 کاربران در طول یک پروسه یا یک تجربه بهره  از سیستمی برای راهنمایی 

گیرد. P3مناسب سازی36 کاربر، مناســب ســازی صورت  گی های  که بــرای نیازها، عایق، خصایــص، محیط اســتفاده و دیگر ویژ گونــه ای باشــد  طراحــی بــه 
کاربرانش در اختیارشان قرار دهد. سیستم باید اطاعاتی را مناسب 

ابزاری برای مشاهده رابطه بین علت یک فعل و اثرات آن فراهم باشد.P4شبیه سازی

کاربر به وی نشان داده شود. P5تمجید کلمات، تصاویر، نمادها و یا صوت، بازخوردی از رفتار  با استفاده از 

کاربر پاداش داده شود. P6پاداش برای انجام رفتارهای هدف به 

کاربر یاد آوری شود. این امر احتمال دستیابی به هدف را افزایش می دهد.P7یادآور رفتار هدف به 

کاربر جذاب باشد.P8جذابیت فرم بصری سیستم باید برای 

طراحی سیستم در بر دارنده ارتباطات اجتماعی باشد.P9نقش اجتماعی

کاربران درحین انجام رفتار هدف وجود داشته باشد.P10یادگیری اجتماعی امکان مشاهده دیگر 

گرفته شود.P11همکاری از خصوصیت همکاری انسان ها برای انجام رفتار هدف بهره 

گرفته شود.P12رقابت از خصوصیت رقابت انسان ها برای انجام رفتار هدف بهره 

توضیحاتتکنیکشماره

T1کاری را آسان نمود؟ سادگی چگونه می توان با ساختاری ساده انجام 

T237کاربر هشدار داد؟اخطارهای موقعیتی چگونه می توان در صورت بروز خطا به 

T338که به شیوه مشخصی در هم چفت شوند؟افردنس تطبیق یافته کرد  آیا می توان اجزا را طوری طراحی 

T4کردن کاربر قرار می گیرد را تغییر داد؟سهم بندی  که در اختیار  آیا می توان مقدار و سهم اجزایی 

T5که نوعی اینترفیس ایجاد شود و از آن بازخورد دریافت شود؟بازخورد از فرم کرد  گونه ای طراحی  آیا می توان فرم را به 

T6کاربران میزان پیشرفت در رسیدن به هدف را نمایش داد؟نمایش میزان پیشرفت آیا می توان به 

T7گزارشی از رفتارشان و تاثیراتش را نمایش داد؟خاصه بازخورد کاربران  آیا می توان به 

T8کاربران مطابق شود؟مناسب سازی آیا طراحی می تواند با نیاز و توانایی 

T9کاربران در فرآیند تصمیم گیری راهی مطلوب پیشنهاد داد؟تونل زدن آیا می توان به 

T10گیرد، چه اتفاقی می افتد؟ چالش ها و اهداف کاربر قرار  گر در رسیدن به اهداف چالش هایی در مسیر  ا

T11کنیم، چه اتفاقی می افتد؟کلکسیون کلکسیونی در حین استفاده از محصول تشویق  کردن  کاربر را به جمع  گر  ا

T12کردن کاربر احساس پیشرفت ایجاد شود؟مرحله بندی  کرد تا در  آیا می توان هدف را به مراحل دست یافتنی تقسیم 

ح سئوالات در پرسشنامه و مصاحبه جهت خلق تکنیک های طراحی مرتبط با  طراحی محصول.  جدول 7- طر

جدول 6- اصول ترغیبی مرتبط با طراحی محصول. 

)Oinas-Kukkonen & Harjumaa, 2009(:ماخذ
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6-2. تکنیک های طراحی 
کتون 101 تکنیک برای طراحی ترغیبی  در متد طراحی با نیت، لا
در  کــه  تکنیک هایــی  از  برخــی   .)Lockton, 2012( می کنــد  ح  مطــر
نمونه هــای موفق، پاســخگوی نیازهای پژوهش بودند، اســتخراج و 
در جــدول 7 ارائــه شــدند. در این متد برای افزایــش خاقیت طراح، 
ح شــده اســت. این  توضیحــات هــر تکنیــک بــه صــورت ســوال مطــر
تکنیک مشــابهت زیادی با تکنیک های خاقیت در روش تریز دارد. 
کاربران،  کســب نظرات  گرفته در نهایت جهت  کدگذاری های صورت 

گیرد. خلق ایده و ارزیابی آن مورد استفاده قرار می 

6-3. ایده پردازی 
طراحــی،  اصــول  متفــاوت  ترکیب هــای  بــا  ایده پــردازی  فرآینــد 
کانال هــا و خصوصیــات ترغیبــی نمونه هــای  تکنیک هــای طراحــی، 
موجــود بــرای خلق ایده هــای جدید صورت می گیرد. بــه دلیل تعدد 

گیاه به عنوان رفتار نمونه  کردن نیاز آبی  رفتارها، در جدول 7 مرتفع 
گرفته اســت. این فرآیند ایده پردازی بر اســاس نوع  مورد بررســی قرار 

رفتار، برای رفتارهای دیگر نیز به همین صورت انجام پذیرفت.

6-3-1. انتخاب ایده برتر برای هر رفتار و ترکیب ایده ها
که  در ایــن بخش، ایده ها بر اســاس میزان پاســخگویی به عواملی 
گرفت )جــدول 2(. این  مانــع رفتار هدف می شــوند، مــورد ارزیابی قرار 
عناصــر رفتاری، به عنوان معیارهای طراحی در متد مقایســه جفتی41 
بر اساس میزان دارا بودن پارامترهای طراحی مورد نظر و پس از انجام 
کاغذی و طراحی ســه بعدی  آزمون های مختلف ســاخت نمونه های 

کودکان و مربیان آموزشی نمره دهی شدند )جدول 9(.  توسط 

7. آزمون سریع
بــه منظــور دســتیابی بــه طرحــی بــا اجــزای هماهنــگ بر اســاس 

T13کردن کند و تعامل را به فرمی از بازی بدل سازد؟بازی  کنجکاوی وی را تحریک  کند، حس  کاربر بازی  که با  کرد  آیا می توان چیزی را طراحی 

T14گرفتن کرد؟پاداش  کاربر را به ادامه مسیر تشویق  آیا می توان با پاداش، 

T15کردن خ می دهد؟نقش بازی  کند، چه اتفاقی ر کاربر نقشی داده شود تا بازی  گر در سیستم به  ا

T16کردن کاربر بازخوردی از افعالش را نمایش داد؟امتیاز جمع  آیا می توان در قالب امتیاز، به 

T17گفتن کاربر شود؟داستان  که موجب عاقه مندی و درگیری بیشتر  کرد  آیا می توان داستانی را در طراح بازگو 

T1839کرد؟تشابه و همسازی آیا می توان از تشابه برای برقراری ارتباط بین اجزا استفاده 

T19کرد؟ارتباط رنگی آیا می توان از رنگ برای ارتباط بین رفتار و نتایج مشخص استفاده 

T20کرد؟تضاد آیا می توان تضاد آشکاری بین اجزا با یکدیگر و یا محیط استفاده ایجاد 

T21کند؟مراحل قابل فهم کاربر روند قابل فهمی را طی  که  کرد  گونه ای اجزا را طراحی  آیا می توان به 

T22کاربران به طور مشابه از سیستم فعلی بهره ببرند؟استعاره کرد تا  گونه ای استفاده  آیا می توان از استعاره به 

T2340کی کاربر رفتار مشخصی را پیشنهاد دهد؟افردنس ادرا که به  کرد  آیا می توان فرمی ایجاد 

T24کرد؟برجسته کردن کاربر را به مورد خاصی جلب  آیا می توان با طراحی، توجه 

T25کرد؟جو محرک آیا می توان از تحریک حسی )صدا، نور، بو و ..( برای ترغیب افراد به رفتار خاصی استفاده 

T26کاربران را متاثر سازد؟شفافیت ک و رفتار  کرد تا ادرا خ می دهد را آشکار  ح ر آیا می توان بخشی از آنچه در سطح غیرقابل رویت طر

T27کند مسئولیت چیزی را بر عهده دارد؟مسئولیت دادن کاربر احساس  که  کرد  کاری  آیا می توان 

T28کاربر به هدف یا ایدهای متعهد شود ؟تعهد و پایبندی که  کرد  کاری  آیا می توان 

T29کاربر را دخیل سازد و یا ارتباط احساسی بین رفتار برقرار سازد؟تعامات احساسی آیا طراحی می تواند احساسات 

T30که رفتار عادت شود و یا به روتین تبدیل شود؟عادات کرد  کاری  آیا می توان 

T31کند؟شخصیت سازی کاربر با آن ارتباط برقرار  که  آیا می توان به سیستم شخصیتی داد 

T32کار دیگری را نیز انجام دهد؟ گره زدن که تمایل به انجام آن را دارد،  کاری  کاربر به همراه  که  کرد  کاری  آیا می توان 

T33کرد؟نحوه استفاده کار با استفاده از مثال ها و تصاویر راهنمایی  کاربر را  در مسیر انجام  آیا می توان 

T34کرد؟توانایی انجام فعالیت کاربر بر اساس توانایی اش انتخاب های متفاوتی ارائه  آیا می توان به 

توضیحاتتکنیکشماره

)Lockton, 2012( :ماخذ

ادامه جدول 7.
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ج از بررسی های میدانی، ایده های برتر  با استفاده  اطاعات مستخر
از اصول طراحی ترغیبی و زیرمجموعه های وابســته به آن به صورت 
گرفتند.  ترکیبــی بــرای هر یــک از رفتارهای هدف، مورد بررســی قــرار 
ایــن ترکیــب در نهایــت بــه صــورت بســته ای ترغیبی-آموزشــی بــرای 
کــت  گردیــد و ما کــودکان پیش دبســتانی ارائــه  گیاهــان بــه  پــرورش 
گرفت. به منظور بررسی  عملکردی آن ساخته شد و مورد آزمون قرار 
کار با محصول فیلمبرداری شــد و در  کاربران، تمامــی فرآیند  نظــرات 
گفت وگوهایی صورت  کار بــا محصــول  کاربــر در حیــن  مــوارد لازم، بــا 
کاربران از اجزای محصول و نحوه تعامل  گرفــت. بازخوردهای مثبت 
گیاه، نشــان دهنده تاثیرگذار بودن عناصر طراحی  کودک با  مناســب 
ترغیبــی می باشــد )تصویــر 7(. محصــول نهایــی با تمرکز بر ســه حوزه 
کودکان  انگیزه، توانایی و محرک، ســعی در ایجاد انگیزه مناســب در 
گیاهان داشــته و توانایی جســمی و روحــی آنان را در  جهــت پــرورش 
کودک می تواند به عنوان بخشی از  این رفتار مد نظر قرار داده است. 

کاشته و در جریان مراحل رشد آنها قرار  گیاهان مختلف را  یک بازی، 
که از یک ســو آمــوزش اصول  گیــرد. اســتفاده از محرک هــای مختلف 
گیاهان و از سوی دیگر هشدارهای مهم را در خصوص نیاز  نگهداری 
کودک ملموس می ســازد، از جمله  گیاهــان بــه آب، نور و غــذا را برای 
گی ها و ارزش های قابل قبول محصول پیشــنهادی در مقایسه با  ویژ

محصولات دیگر می باشد.

8. توسعه
کاربران و یا  گروه جدیــدی از  دشــوارترکردن رفتــار هدف، تمرکــز بر 
کاربــران می توانــد بر توســعه هــدف تاثیرگذار باشــد.  گســترش تعــداد 
کاشــت  می توان با اندکی تغییر در ســاختار محصول پیش رو، امکان 
گیاهان مختلف را برای کودک فراهم کرد )دشوارترکردن رفتار هدف( و 
یا با استفاده از شخصیت های مطلوب برای گروه های سنی و جنسی 
کاربران(.  گسترش  متفاوت، این بسته را به آنان تعمیم داد )تغییر و 

به کارگیری مولفه های طراحی ترغیبی در ساختار محصولات آموزشی کودکان

B .کودک گیاه توسط  کردن نیاز آبی  مرتفع 

نمونه توضیحایده
موفق

اصول طراحی 
تکنیک های طراحی ترغیبیترغیبی

BI 1 ،کود )پودر( از طریق دفع که با آواز زمان آبیاری را اعام و با آب دادن به آن به همراه  پرنده ای 
BS7P7, P8T13, T25, T27, T29, T32گیاهان آبیاری می شوند.

BI 3 گیاه و میزان آن را با گلدان در ارتباط است و با اینترفیسی نیاز آبی  که با سنسور داخل  ساعتی 
BS5P7, P8, P12T2, T13, T27, T28, T31تصویر نشان می دهد.

BI 6.گیاه را به صورت پاشش انجام می دهد که با پرکردن آن آبیاری  BS7P4, P8T5, T13, T31نهنگی 

BI 8شبیه سازی رعد و برق و باران برای یادآوری زمان آبیاری و نحوه آبیاریBS7P4, P7, P8T2, T13, T23, T29

ABCDEرفتار هدف

تواناییانگیزهتواناییتواناییانگیزهمحرکتواناییتواناییانگیزهمعیارهای طراحی

پارامترهای معیار

فرم 
خوشایند، 
یادگیری، 

فرم بازیگون، 
تبادل دانش، 

همکاری

صرفه جویی 
در زمان، 

چرخه های 
ذهنی 

کم، توان 
جسمانی

توان 
جسمانی، 

چرخه ذهنی 
کم، مرسوم 

بودن

-

فرم 
خوشایند، 
یادگیری، 

فرم بازیگون، 
تبادل دانش، 

رقابت

چرخه های 
کم،  ذهنی 

مرسوم بودن

توان 
جسمانی، 
چرخه های 

کم ذهنی 

فرم 
خوشایند، 
یادگیری، 

فرم بازیگون، 
رقابت، 
همکاری

توان جسمانی، 
چرخه های ذهنی 

کم

گیاهان. کاربران و بازخورد مثبت از محصول در حوزه یادگیری نحوه پرورش  کت محصول توسط  کار با ما تصویر 7- 

جدول 9- معیارها و پارامترهای معیارها برای رفتارهای هدف.

گیاه توسط کودک. جدول 8- نمونه هایی از ایده ها برای رفتار مرتفع کردن نیاز آبی 
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نتیجه

سیســتم های ترغیبی، ابزاری بــرای تغییر نگرش ها و رفتار بدون 
اعمــال اجبــار یــا فریب بــه شــمار می رونــد. از طرفی یادگیــری نوعی 
که از تمرین  تغییر نســبتاً پایدار در رفتار به شــیوه ای مشخص است 
و یــا فرم هــای دیگــر تجربــه حاصل می شــود. در واقع تغییــر در رفتار 
بــه واســطه یادگیری صورت می گیــرد. در پژوهش پیش رو با در نظر 
گ و نیز با اســتفاده از روش ترغیبی هشــت  داشــتن مدل رفتاری فا
کودکان برای  مرحلــه ای، روندی برای طراحی محصولات آموزشــی 
گیاهــان به آنان ارائه شــد. یادگیری از طریق  آمــوزش نحــوه پرورش 
کودکان، فرآیند  ح و معنی دار برای تسهیل تجربه  بازی، روشــی مفر
که  یادگیری و برآوردن نیاز اســت. افراد به رفتاری ترغیب می شــوند 
کافی برای انجام آن را داشــته باشــند و همچنین  توانایــی و انگیــزه 
کند. نتایج پژوهش  محرک مناسبی، آنان را به انجام رفتار تحریک 
کودکان  نیــز نشــان داد اســباب بــازی، ابــزار مناســبی بــرای ترغیــب 
گرفته شــده  کار  ســنین پیــش دبســتانی به شــمار مــی رود. رونــد به 
در ایــن پژوهــش را می تــوان در طراحــی محصــولات آموزشــی دیگــر 
و بســیاری از پروژه هــا بــا هــدف شــکل گیری رفتــاری مشــخص بــه 

گرفــت. چارچــوب پیشــنهادی مولفه هــای ترغیبــی در طراحــی  کار 
محتوای سیســتم های ارائه دهنده خدمــات نیز می تواند با تمرکز بر 
گیرد. به عنوان  هدف، فعالیت و استراتژی خدمت، مورد آنالیز قرار 
که محتوایی شخصی سازی شــده را ارائه می دهند،  مثــال خدماتی 
کاربر بتواند  باید از توانایی بیشــتری برای ترغیب برخوردار باشند تا 
متناســب توانایی های خود با انگیزه بیشتری از خدمات ارائه شده 
کاربران را در  بهره منــد شــود. چنین سیســتم هایی، اعتمــاد بیشــتر 
برخورداری از خدمات تامین می کنند. خدمات ارائه شــده از ســوی 
که در ازای  نایک پاس42، نمونه ای از سیســتم های خدماتی است 
کاربر می تواند با اســتفاده از حسگرهای هوشمند،  فعالیت دویدن، 
کالــری مصــرف  بازخــورد دقیقــی از اطاعــات فــردی شــامل میــزان 
شــده، ضربــان قلــب، زمــان، فاصله طــی شــده و ... را در وبســایت 
کنــد. مولفه های ترغیبی اشــاره شــده در این  پیشــنهادی دریافــت 
کــه می تواند در  پژوهــش، بــه منزلــه ارائــه خطــوط راهنمایی اســت 
محتــوای  بــا  متناســب  خدمــات  و  محصــولات  طراحــی  ســاختار 

گیرد. موردنظر مورد اســتفاده قرار 

نگارندگان این پژوهش، نهایت قدردانی خود را از مشــاور آموزشــی مدرســه پیش دبستانی مفید )منطقه 2( جناب آقای سلطانی، مسئول 
کردند، اعام می دارند. که در انجام این پژوهش نقش مهمی ایفا  کودکان عزیزی  پیش دبستانی جناب آقای شفق، معلمان بزرگوار و همه 
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