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社交媒体环境下信息素养教育的

游戏化策略研究*

摘要：通过游戏化设计原理、教育心理学理论和信息素养培养游戏化案例来确定游戏化设计的维度和要

素，采用问卷调查、Kano分析等方法对各具体质量要素的重要程度进行了评估，并对各个研究方法的结果进行

了整合。研究结果表明游戏化设计要素可以归成4类，可以根据不同培养需求来选取不同的Kano质量模型分类

的设计要素，根据最终决策权重的排序设计游戏化要素。
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信息素养最早由P. Zurkowski提出，含义是人们在

各自的工作中训练出的运用信息资源的能力[1]，该定义

将信息素养中信息的概念从原来的图书馆书籍信息扩

展到了生活工作中的各类信息，同时也将信息素养的对

象扩展为各个领域的不同个体。20世纪80年代，信息

时代的到来，计算机技术的引入，使得信息素养的教育

培养更具有针对性，逐渐转变为在计算机环境下培

养信息素养 [2]。进入Web2.0时代，以鼓励用户参与为

主的社会化媒体开始涌现，用户的信息素养催生了新

的内容，并且对用户信息素养教育也提出了挑战。在

社会化媒体环境中，用户贡献、分享信息成为主流，

信息使用者和分享者已没有严格的区分。因此，用户

在信息传递的每个环节中都需要具备相应的素质和

能力，这些能力也都是当下信息素养的必备要素。所

以，在整个信息行为过程中，以用户需求为导向的信息

素养，应当成为社会化媒体环境下用户信息素养教育

的内容[3]。而传统的教育或培养方法，难以做到以用户

为主导的信息素养教育。因此，新型的教育设计方法势

在必行。

所谓游戏化（Gamification），就是将游戏设计元

素应用于非游戏情境中[4]，从而提高用户参与度、用户

黏度和用户忠诚度。游戏化最早在教育学领域开始发

展，虽然游戏化应用没有一个成熟的体系，但已在商业

上得到了有效的利用，有诸如BunchBall、Badgeville
等的专门的游戏化解决方案提供商，也有耐克、三星、

eBay、福特等知名企业采取了游戏化的手段，取得不错

的成效。一些基于游戏化的软件和服务已经逐渐成形。

游戏化的设计若能融入适当的研究领域，并设计出合

理有效的方法，便可以在该领域得到巨大成效。因此，

本研究认为，游戏化设计恰恰可以适合当下用户信息素

养的培养与提升的要求。一方面，游戏化是以提高用户

参与度、用户黏度及忠诚度为目的，可以提高社会化媒

体环境下用户信息行为的参与度，进而给用户信息素养

教育提供更多空间；另一方面，游戏化设计可以融入整

个用户的信息行为过程中，用户可以在各个环节的信息

行为中提升兴趣和积极性，并在不知不觉中提高信息行

为能力、培育信息素养。所以，游戏化设计融入当下用

户信息素养教育中是值得尝试研究的。

本期话题
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1 文献综述

1.1 信息素养教育相关研究

信息素养最初的定义是“利用丰富的信息工具和

信息源解决问题的技能”[1]。20世纪80年代，信息素养

的概念也逐渐融入利用计算机工具进行检索的技能。

20世纪90年代，学者们开始注意到人们所具备的知识

在获取信息工作的过程中有着十分重要的作用，并需

要具备评价信息的能力[5]。21世纪后，信息素养更加强

调用户在网络中的社会属性 [6]，目前信息素养教育研

究注重Web2.0时代到来后对于信息素养终身学习的研

究[7]。由此可以看出，信息素养已变成现代人的一种必

要的综合能力，其内容涵盖人文、科技、经济、法律等

众多方面的知识。在信息素养教育中，应用最为广泛的

应当是一种“嵌入式教学方法”（Embedded into the 
curriculum）。将信息素养中信息技能融入用户各自的

专业中，在课程的学习同时，使学习者针对性地掌握相

应的信息技能[8]，这种信息素养的培养方法能很好地适

应当前数字时代的要求[9]，它可以让用户终身学习、自

主学习。在社交媒体环境下，Lili Luo[10]证明了Web2.0
工具对信息素养教育和培养有非常大的积极作用的同

时也会增多信息技术使用和信息道德问题。范哲[11]根

据社会化网络环境下用户信息行为的特点和过程，构

建了新型网络环境下的信息素养的内容框架。国内外

Shaheen Majid等学者利用视频和网站等工具对信息素

养教育工作进行了更深层次的探索[12-13]。然而，当下国

内的信息素养教育现状并不乐观，信息素养教育仍然任

重而道远。

1.2 游戏化模式的相关研究

游戏化首先在教育学领域兴起，Malone通过对用

户使用电脑游戏的动因进行研究，提出了在游戏化领

域一直沿用至今的内在动因（Intrinsic Motivation）的

概念 [14]，Gee强调了游戏在认知过程中的作用，以及

将游戏应用在学习过程中潜在的可能性，这一观点不

仅是游戏化研究领域的经典依据，也指出了游戏化学

习的前景[15]。游戏化早期的研究主要体现在教育领域

中基于游戏的学习（Game-Based Learning，GBL）。
Prensky在2001年就提倡将电子游戏应用于教学，并

认为这种教学方式将更容易被数字原住民一代所接

受[16]。实现基于游戏的学习主要有三种模式：（1）使用

已有的商业视频游戏，利用游戏中有教育意义的现存

内容；（2）设计并使用严肃游戏（serious game），严
肃游戏是一种以学习为主要目标的游戏，在其开发之

初就没有进行娱乐目的的设置 [17-18]；（3）学生自主设

计游戏，从而提升其问题解决能力、编程能力和游戏

设计能力。Deterding等人对游戏化进行了系统详细的

阐释——“在非游戏情境下使用游戏设计元素”，为

学界和业界的许多学者所认同 [19]。K ai  Huot a r i和
J u h o  H a m a r i从市场营销的角度对游戏化进行了

狭义界定：游戏化是一个支撑用户整体价值创造，

并增加用户游戏性体验的服务过程。该定义强调了游

戏体验的主观性，把用户体验与用户感知放在重要

位置 [2 0]。尽管这些定义的视角各有不同，但都是对

“在非游戏情境下使用游戏设计元素”这一内涵的

延伸和完善。

1.3 游戏化在信息素养教育中的研究现状

对研究现状进行总结，可以发现：①游戏化应用于

信息素养教育有很多案例研究和相关应用评价，但国内

相关研究并不多，主要来源于国外。国外的相关探索研

究已得到初步成功，分别在内容和表现形式两个方面

均有发展。②内容方面，大部分研究成果聚集于信息技

能培养方面，教学形式方面，主要以计算机电子游戏[21]

为主，兼有课内外的游戏教学活动。信息素养教育游戏

化的电子游戏基本分为三种方式开发实现：自主设计开

发、商业化游戏、相似机构合作开发。

本研究通过对游戏化发展脉络和研究现状的分

析，结合信息素养和信息素养教育的研究和特点，总结

了信息素养教育游戏化研究和设计的重点：①重视信息

素养教育的游戏化设计，构建有意义的游戏化方案；②

综合考虑参与游戏的用户类型、数字移民、数字原住民

的特点；③跟踪和提高信息素养教育游戏化的效果，完

善其评价机制。

2 问卷设计与发放

2.1 信息素养教育游戏化评估框架构建

首先，本研究借鉴的最主要的理论基础是由建构

主义理论（Constructivism）发展应用而来的建构主义
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学习理论。该理论的核心是倡导新型的教育方式，即应

当以学习者为中心，在设置特定的“情境”下，融入“协

作”、“会话交流”和“自我知识构建”等重要元素[22]。

而教育游戏化设计中较为常见的设计要素有：情境化设

计、协同合作设计和交流分享设计[23]。其次，还借鉴了

教育心理学中对于学习动机的理论基础，其中包括：学

习动机强化理论、需要层次理论、成就动机理论、成败

归因理论和自我效能理论[24]。

在总结信息素养教育的需要并推理进行游戏化设

计的可能后，本研究搜集整理了已有的国外信息素养游

戏化的教学案例，将其中涉及到的游戏化元素提炼出来，

匹配入五大类的游戏化设计维度中。因此，得到本研究

的五个评价维度对应的N个具体问项，如表1所示。

2.2 问卷前测

由于本研究内容涉及较为专业的信息素养概念问

题，又涉及教育领域游戏化设计问题，对于一般调查者

来说，对于该类问题了解较少。另一方面，该类问题的

实证缺少特别明确的理论支撑，对于问卷问项设计也

表1 信息素养教育游戏化设计评价表

需要优化改进后才能正式发放。因此，在正式调查前，

先进行了前测问卷以确保正式问卷的有效性。本次问

卷前测对设置的15个问项，向高校学生共发放40份问

卷，发现了一些问卷设计及发放方面存在的问题。

首先，在问卷发放对象方面，根据KimTaeIl[40]的调

查实验研究，发放对象将较多的偏向于对游戏较为了

解的人。

其次，在问卷的内容方面，Kano问卷部分存在很多

问题项Q答案。对于“具备”和“不具备”该项要素会存

在迷惑导致反向选择，所以，正式发放问卷时Kano问
卷部分问项设置进行了改变，针对被调查者不了解问卷

内容的问题方面，问卷项设置了一个游戏化背景，并给

每个问项设置了实际游戏化设计举例，以期被调查者

更容易回答。

最后，本研究将前测的40份问卷回收，进行初步信

度和效度分析发现，“奖励机制设计”中的惩罚机制设

计的信度效度存在问题，该问项无论重要度问卷还是

Kano问卷部分的Cronbach's α值都小于0.4。为了保证

问卷整体的科学性，在后续的正式问卷中删除了该问

项，暂不对“惩罚设计”做研究。
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2.3 正式问卷构成

通过前测将15个问项改为14个，并对问卷表述和

Kano问卷部分问项结构方式进行改善，得出最后信息素

养游戏化设计要素的正式问项，主要包括三个部分：

（1）问卷说明、被调查者基本信息。个人信息主要

是了解被调查人的性别、年龄、职业、学历等人口统计

学特征，并对被调查者对于信息素养教育及游戏化设

计基本的了解情况进行调查。

（2）信息素养游戏化设计要素的重要度问卷。以

最后确定的正式问卷中15个游戏化设计要素为问项进

行必要性的调查，使用Likert五点尺度法划分“非常重

要”、“重要”、“一般”、“不重要”、“非常不重要”五

个评价级别。

（3）Kano二维模型问卷。Kano二维质量模型可

以区分各质量指标的用户满意类型。本研究根据已有

Kano二维模型应用实例[39]，对于各游戏设计要素在具

备和不具备时分别进行用户满意度调查。设置的问卷

选项有“喜欢”、“理所应当”、“无所谓”、“能忍受”

和“不喜欢”五个Kano模型常用的评价类型。

2.4 问卷发放

本研究调查的对象大部分为信息学领域学生、研究

人员和老师等，少部分调查对象涉及了解信息素养及游

戏化内容的用户，以此保证问卷结果的科学有效性。本

问卷采用“问卷星”发放，并利用微信二维码扩大发放

速度和范围。为避免答题时间过短对数据真实性的影

响，将答题时间设置成不低于3分钟，否则不能提交；根

据问卷星设置，漏题将无法提交；60%以上问题选项一

样的问卷无效。问卷发放时间为2014年3月30日至2015
年4月15日，共收集到问卷221份。为保证科学性，删除了

11份重复IP地址问卷，得到有效问卷210份。

3 数据分析与讨论

3.1 样本描述

根据CN NIC第35次互联网发展报告统计，截止

2014年6月，中国网民男女比例55.6:44.4，20-29岁年

龄段网民的比例为30.7%，学生群体占到总人数的

25.1%[41]。对于本问卷样本结构与CNNIC最新调查的

差异，本研究认为是存在可能性的。由于本问卷主要对

象为管理学、教育学专业学生及老师，经调查发现，该

类专业女生较多。调查对象的职业结构中，学生和老师

占到大部分比例，这与调查的预想对象也较为相符。同

时，考虑到研究内容较为抽象，被调查者中的本科及以

上学历人数也达到了95%以上，对本研究的有效性也

有一定帮助。本研究的调查对象大部分是网龄5年以上

的，甚至有四分之一以上达到10年。调查者中，对于信

息素养，一半以上的人并不太了解；而对于游戏化教育，

只有四分之一的较为了解。因此，信息素养教育的游戏

化研究应该还停留在理论研究层面，并没有广泛涉及到

用户应用层面。综上所述，一方面，虽然大部分已经选

取了更应当了解该类问题的学生，但很多用户并不熟悉

调查内容，这对本研究提出了较大挑战；另一方面，结

合文献综述也应当意识到这方面研究具有很大潜力和

意义。

3.2 问卷信度与效度分析

本文采用Cronbach's α系数的方法来判断属于同

一维度的不同设计要素是否具有内部一致性。本研究

的调查问卷实际分为设计重要度问卷、Kano正向和反

向问卷三个部分。因此，对于问卷的信度检测也分为了

对应的3个部分，分别测出其Cronbach's α系数，如表2
和表3所示。

表2 设计要素重要度问卷信度分析

表3 Kano问卷的信度分析
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当分量表中Cronbach's α系数在0.6至0.7以上可以

接受；在0.7至0.9为良好[42]。经过检测，可以看出本次调

查问卷的结果的信度还是比较令人满意的。

问卷效度检测主要分为内容效度和结构效度。内

容部分，问卷设计依靠教育学领域经典的动力理论，且

各个游戏化设计均源于已有信息素养游戏化实例的文

献调查，还经过前测修改了部分表述，内容效度上有一

定保障。在结构效度方面，本研究利用较为常用的因子

分析（EFA）测量问卷的效度，所有维度检测结果都比

较理想。

3.3 重要度问卷结果分析

上文基于14个不同的游戏化设计要素，划分为“非

常重要”至“非常不重要”五个评价标准，其模糊语

义的评价标准值分别为0.885、0.700、0.500、0.300、
0.115。将每个游戏化设计要素问项的被选评价等级乘

以对应数值做加法，即得到各问项的重要度数值。为了

方便观察比较分析以及后续最终决策数值的计算，分别

计算了相对比重（即该问项重要性数值占所有问项总数之

的百分比）。但并不能看出各游戏化设计要素明显的重要

性差异，相对重要性的数值基本都在7%左右。因此，必

须通过进一步Kano模型归类总结才能判断各设计要素

各自特点，从而为培养游戏化设计提供决策支持。

3.4 基于Kano模型的游戏化设计要素分析

3.4.1 游戏化设计维度评价分析

根据Kano调整各服务质量的公式与Kano二维模

型要素归类，可以得到得到各要素的初步Kano二维隶

属度分布。对于隶属质量十分接近的情况（隶属度百分

比差异<5%的情况），具体计算相对满意系数的比值以

确定所属质量类型。结果如表4所示。

经过计算发现，1,2,3,4,5,6,7,9,11,12隶属度均较为

明显，只有8,13,14问项隶属质量需要进一步计算。经过

计算，问项8的满意系数小于0.9，属于必备质量。问项

13和问项14的相对满意系数在0.9到1.1之间，属于一维

质量要素。为了方便显示，本研究将各Kano质量模型类

型的游戏化设计问项归类，如表5所示。

在Kano模型中，魅力质量要素一般是用户认为没

有并不会影响该产品的使用或服务的主要质量，但如

果有了就会使用户的感到意外惊喜的满意。通过表5中
统计发现，问项3,5,7,11均属于该类质量要素。

表4 游戏化设计的Kano模型类别隶属度分析
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表5 各设计要素归类总结

一维质量要素被认为是与用户的满意度成正比例

关系的质量要素，若该设计要素越多，则用户会越满

意。通过计算发现，问项13“设计多样的提示线索方

式”为该类质量要素。此外，问项14“实时用户的信息

线索完成程度”等状态作为游戏化设计较为重要的

反馈机制，在项目中设置的越多越能让用户清楚地了

解自己当前的学习状态，可以提高项目效率。相对魅

力质量和一维质量，必备质量的游戏化设计要素可能

并不能达到特别明显的提升培养效果，但是区别于传

统枯燥信息素养教育方式，属于必备质量的游戏化设

计要素是必不可少的设计要素。经过统计发现，问项

1,4,8,10,12均属于必备要素。最后，对于用户并不是特

别感兴趣或认同的设计质量要素，Kano模型将其归类

为无差异质量。本设计问卷中的2,6,9均属于无差异质

量要素。

表6 信息素养教育游戏化设计优先设计要素

3.4.2 游戏化要素重要度权重确定

最后，经过所有评价数据汇总，本研究对所有评

价指标进行平均计算得到最终决策权重指标。将相对

重要度、Kano类别调整以及用户满意度水平提升率三

个数据相乘并在14个设计要素指标进行权重百分比计

算，得到最终决策权重，最终决策权重即本研究经过

统计分析认为信息素养教育的游戏化设计要素的先后

顺序。为了方便查看，本研究加入设计要素内容，并做

决策权重由高到低的排序，如表6所示。

根据上表综合权重排序，并结合之前在Kano问卷

分析各设计要素所属质量类别中的结论，本研究得出进

一步分析结果。在必备质量要素的1,4,8,10,12问项中，

问项4和12均排在较为靠后的位置。究其原因，问项12
是信息素养教育游戏化“项目交流平台”的建立，可能

该部分设计要素需要在一定培养项目设计的基础上才

能建立，交流平台的设计并没有其他要素紧迫，综合重

要性也就没有其他如问项13,14等一维质量要素高，同

时并没有涉及过教育游戏化的被调查者可能并不了解

在信息素养教育过程中交流平台的设计会对培养效果

产生多大的提升影响。而问项4排名较低的原因是必要

的鼓励奖励机制可以有效地提升教育的效果，但外部

的奖励机制并不能给整个教育项目带来根本的改变，
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反而在某种程度上会削减用户内在的需求、本身对技

能素养欲望，便可能削弱了积极性[43]。

因此问项4虽然是必备质量要素，但在设计过程中

一定要重点考虑怎样的奖励机制可以有效地提升信息

素养，而不只是简单、生硬地将该设计要素融入信息素

养的培养项目中，而且过多的奖励设计很可能不能起

到预想的效果。此外，问项3“设计用户为第一视角”控

制培养项目游戏化的整个过程之所以重要性可以排在

第一位，可能是由于该设计要素在普通游戏中为主要设

计理念，大部分游戏均是通过玩家第一视角控制运行

的。当信息素养的培养项目可以游戏化设计时，用户可

能首要期待的是游戏化设计是否能融入这一要素，使

其完全区别于传统的以老师为主的培养方式，化被动

为主动。最后，无差异类质量要素的问项2,6,9还是排

在最后的部分，该类设计要素可以暂时不加考虑或等进

一步实践后可以加入尝试。

4 研究结论

根据Kano模型对各信息素养教育游戏化要素的综

合分析，得出以下几方面具体的改进措施，将其用于信

息素养教育中，应当可以有效地改善教育效果。

（1）首先，在信息素养教育游戏化中，应当注重以

学习用户为中心的教育方式，需要让学习用户控制整个

学习进度，将信息素养教育设计成一个游戏，而用户则

为游戏中的主人公。同时，设计信息素养培养的故事背

景，让用户沉浸在信息探索的故事当中，在不知不觉中

学习信息素养的内容。这一设计要素是区别于传统信息

素养教育最为明显的设计要素，可以在信息意识、信息

需求的素养教育方面起到有效的促进作用。

（2）其次，应当设计一些游戏化设计中的必备要

素和一维要素，如给信息素养培养过程中建立比赛竞

技平台、设立获取信息利用信息完成任务的关卡，并给

予阶段性的奖励。通过外部刺激的方法，让学习用户积

极地完成信息获取、信息分享、信息组织管理以及信息

利用的学习内容。值得一提的是，虽然奖励机制在游戏

化设计要素中是最为常见的要素，但根据Kano模型的

分析结果，奖励机制在信息素养教育游戏化设计要素

中的综合重要性权重并不排在前列。因此在设立奖励

机制时，应当考虑到外部奖励对于学习者内在学习动机

的影响。设立奖励机制无疑对信息素养教育是必要的，

但奖励不能过多，同时奖励也必须酌情给予。如同很多

国外信息素养教育的案例中，在信息技能竞技、信息利

用以及信息分享的过程中适当设计奖励机制，可以通

过外部刺激的方法鼓励学生进行自主地学习探索。但

在信息意识和信息评价等信息素养的教育方面，奖励

机制的设计不免使得设计十分生硬，反而会减少用户的

学习内在动力。

（3）再次，在条件允许的情况下，信息素养教育游

戏化应当增加魅力要素的设计，如设立群体协作的游

戏化方案，以此培养用户信息分享交流的信息素养，或

者将游戏过程中的奖励变现为实物奖励，以此方法提

高用户的满意度，吸引更多用户进行信息素养游戏化的

学习。在信息获取、信息创造等素养的教育方面，协作的

游戏化设计方案显然会吸引更多学习用户，这种模式的

信息教育方式在传统的信息素养教育中并不多见。实物

的奖励应当更能吸引学生这类会长期学习的用户，这种

奖励措施可以作为一个阶段性的成果，这种有效的鼓

励措施可以使用户更加有兴趣投入下一阶段的学习。

（4）最后，可以减少对于一些游戏本身比较流行

的设计要素，如信息素养教育中可以不用注重游戏等级、

里程碑的设计，不用过多关心学习中对于游戏画面、游戏

情节重视性等方面的考虑。这些游戏化要素可能对于信

息素养教育效果并不能起到很好的提升作用。
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Abstract: This paper identifies a framework describing the dimensions and elements of gamification design, based on Gamification Design Theory, Educational 
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evaluate the elements. By integrating the results, the author argues that the elements of gamification design can be divided into four types, and that different Kano quality 
model types of design elements can be selected according to different training needs, and that we can sort the gamification design elements according to the final decision 
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