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信息素养教育MOOC测评游戏开发策略探讨*

摘要：慕课（MOOC）为信息素养教育提供极好的发展机遇。本文从高校图书馆借助MOOC拓展信息素养

教育的可行性、游戏化方式提高MOOC和信息素养用户关注度、测评对MOOC学习的促进和影响三个角度进行

论述；进而从游戏架构、游戏设计、游戏开发流程三方面提出开发信息素养教育MOOC课程测评游戏的策略。
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在信息时代，信息素养是每个人不可或缺的技能，

其对个人的学习、生活、工作与研究具有重要作用。信

息素养是可以培养的，最直接、有效的途径是进行信

息素养教育类课程的学习与实践。信息素养教育类

课程具有实用性和普适性，不限年龄、地域、教育层

次均可以学习利用。而目前在国内外迅速发展的慕课

（MOOC），其学员就具有广泛的地域性和不同教育层

次的特点。事实上，MOOC发展为信息素养教育提供了

极好的发展机遇。发展信息素养系列MOOC，促进信息

素养教育势在必行[1]。

1 高校图书馆借助MOOC拓展信息素养
教育的可行性

1.1 MOOC的定义及其发展概况

MOOC（Massive Open Online Courses）指大

规模的网络开放课程。自2011年以来，MOOC在国内

外迅速发展。据不完全统计，国外目前综合性及专业

性MOOC平台超过83个 [2]。许多MOOC平台，包括

Udacity、Coursera、edX等，已有几十所世界著名大学

参与其中。国内教育部及各高校也开始接受MOOC教

学理念，积极跟进MOOC课程，以中国大学MOOC、学

堂在线、好大学在线、北大慕课等为代表的平台也发展

迅猛[3-6]。“加强‘慕课’建设、使用和管理”成为我国教

育部2015年工作要点之一[7]。

1.2 信息素养MOOC发展概况

目前国内外已经开发了较多的信息素养MOOC。

调查显示，截至2014年10月，国内外在14个MOOC平台

上开设了36门信息素养教育类MOOC，由9个国家的35
所大学或机构提供，学习时间4—47周不等，课程语种

有中文、英语、德语、法语和阿拉伯语 [8]。高校图书馆

近年来有针对性地开展信息素养教育，一般通过学科

馆员到院系开展信息素养培训，或图书馆开设文献检

索类课程，或图书馆开发信息素养MOOC，或者借助

MOOC平台上的信息素养课程，这些方法都能促进学

生掌握信息素养技能。信息素养MOOC是目前较受欢

迎的课程，如中国大学MOOC“信息检索”选课人数超

过18 000人[9]。由于MOOC课程不限时间、地点学习的

特点，大大提高了课程的便利性和易用性，能使更多大

学生受益。图书馆发展信息素养MOOC，借助MOOC
拓展在校生信息素养教育是目前较可行的方式。本文

提出借助MOOC与测评游戏结合的方法提高大学生信

息素养。

信息素养教育
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2 游戏化方式在提高MOOC和信息素养
用户关注度中的作用

游戏化是指将游戏设计元素和游戏机制应用于

非游戏领域中，以便提高用户参与度，通常利用虚拟货

币、奖励徽章、积分、关卡等奖励机制和竞争手段，激

励玩家高效地完成任务[10]。游戏化在提高用户兴趣、黏

度方面具有明显的优势，被视为提高用户关注度的行

之有效的手段。2014年地平线报告基础教育版将“游戏

和游戏化”作为未来2—3年重要进展[11]。在MOOC教

学中已有教师主动采用游戏化教学方式或采用游戏化

元素，取得不错的效果。纽约州立大学的一所分校图书

馆和远程教育中心联合推出的Metaliteracy MOOC课

程，以获取“徽章”的游戏化教学方式，促使学生更好地

掌握课程内容[12]。台湾大学开设的“机率”课程采用名为

PAGAMO的游戏，学生身兼出题人和答题人双重身份，

选课学生兴趣浓厚，主动要求完成更多作业[13]。在中国大

学MOOC上开设的“信息检索”课程，采用游戏化方式进

行奖惩，对参与度高的学员进行奖励，收到良好效果[14]。

学生自学信息素养内容与游戏化测评方式在武汉

大学图书馆也取得较好效果。2014—2015年，武汉大学

图书馆开发制作了一款在线游戏式的新生入馆培训＆

考试系统《拯救小布》新生通关游戏[15]。新生在线自学

信息素养内容后，进行在线游戏，并在线反馈意见。这种

寓教于乐的方式，使新生在玩游戏的过程中，潜移默化

地接受信息素养教育培训。从新生的反馈意见看，90%
的学生对游戏式考核风格和形式持认可或赞赏态度。

游戏给教师带来新的教育尝试与变化，给学生带

来有趣的选择[16]。

3 测评对MOOC学习的促进和影响

3.1 测评检验促进信息素养MOOC学习效果

学生网上学习的专注度和动力保持有很大难度，

MOOC要想办法激励大量不同类型的学生[17]。图书馆

如借助MOOC提高读者信息素养技能，则需要采用一

定的方法推动MOOC学习并检验其学习效果。信息素

养是一门实践性很强的课程，经过检索基础、技术和

实践等各环节的测评，学生可以巩固已学知识，发现自

己的不足，增强信息检索实践能力，真正地提高信息

素养。

3.2 测评方式影响MOOC课程完成率

MOOC运行以来，课程完成率低是国际共有问题[18]。

根据美国宾夕法尼亚大学2013年的一份报告，调查该

校在Coursera上开设的16门课程的100万用户，只有

4%的学习者最终结业；哈佛大学在edX上的课程也只

有6%的完成率[19]。宾夕法尼亚大学的调查显示，课程

完成率不高（平均4%）与课程考评方式密切相关[20]，

斯坦福大学和康奈尔大学的教授及博士生通过分析

Coursera上的2门课程发现，作业成为很多学生放弃学

习的重要原因[21]。

针对以上情况，为督促学生更好地参与或完成课

程，可寻找测评替代方案增加信息素养课程MOOC完成

率。蔡文芳在对MOOC进行调查后得出结论，在解题过

程中协助学员或引入游戏中勋章系统等激励方法，可提

高MOOC课程完成率[22]。针对现行的作业与考试模式，可

进行MOOC测评方式的改革或寻找替代方案。图书馆

如希望提高学生MOOC完成率，可考虑实施游戏化测评

方式，将紧张的学习与轻松有趣的测评方式结合。

4 基于信息素养MOOC开发测评游戏的
策略

信息素养MOOC测评游戏，就是按信息素养需要

了解和学习的知识设计题目，构建游戏化场景或运用

游戏元素，使测评的过程更加生动有趣，使学习者在轻

松快乐的环境下完成测评，促进信息素养MOOC的学

习，提高信息素养水平。

4.1 游戏架构

学员采用注册账号、密码登录游戏进行答题。通常

将MOOC测评题目按难易程度和课程的推进顺序，分为

多个关卡考核，如基础知识、能力提升知识、理论与实践

结合知识和实践知识等，并针对这些知识编制合理的故事

情节。游戏中还可设计知识嵌入模式和社交嵌入模式。

4.1.1 知识嵌入模式

MOOC网络化测评游戏的目标，一方面以回顾与巩

固课程教学内容为主；另一方面，教会学员对学习薄弱

的环节通过回头学习课件或查找教参资源（或开放获取
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资源）获得答案，而不仅仅获取分数。这种游戏要特别

注重知识的嵌入，包括游戏前嵌入和游戏中嵌入。游戏

前嵌入是在进入游戏网站前，嵌入课程主要知识点，可

供学员浏览巩固课程知识；游戏中嵌入是嵌入习题相关

知识提示，或嵌入其他教辅资源或其查找方法供学员查

找答案。当学员遇到答题困难或答题错误时，指向教师

的课件资源，或告知资源查找方法让学员通过学习获取

答案，让学员能从错题中得到纠正，起到查漏补缺的作

用。通过纠正后获得正确答案，一样给予积分或奖励，

从而激励学员自愿回头去学习，加强薄弱知识环节。

4.1.2 社交功能嵌入模式

有研究表明，影响MOOC用户学习的因素中，协作

图1 MOOC测评游戏的知识嵌入和社交功能嵌入模式

学习、教师支持等环境因素也很重要，MOOC最注重

强化的体验在于社会化行为[23]。在学员遇到习题困难

时，设计可向教师或其他学员求助的环节，帮助玩家逐

步解决问题并顺利攻关，从而树立学习的信心。此外，

在学员取得一定积分后，能够通过社交平台（如QQ空

间、微信、微博等）分享自己的成绩，获得满足感与成

就感。MOOC测评游戏的知识嵌入和社交功能嵌入模

式见图1。

4.2 游戏开发流程

MOOC课程的参与者通常是跨地域的，且可能来

自不同领域。充分考虑各方面需要，设计MOOC测评游

戏开发流程，见图2。

图2 MOOC测评游戏开发流程
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4.2.1 需求分析

需要充分征求MOOC教师和学员的需求和建议。

游戏的风格、人物设计，希望引导学员学会的技能等都

应符合课程的特点，实现游戏与考核、学员需求等方面

的对接。

4.2.2 包装设计

为使游戏更有趣味性，有更多人参与，特别将

MOOC课程知识考核设计为层层推进，由简到难，并需

要设计一个虚拟场景。（1）采用卡通人物设计。可以在

游戏中设计卡通角色，并赋予它们有趣独特的姓名、星

座、种族、居住地、个性、特长等特征，学员可以选择一

个卡通角色作为自己的身份，成为游戏的主人公。（2）游
戏设计要使知识的学习贯串在一个有趣完整的故事情境

中[24]。通过游戏的动画片头，向学习者讲述一个有趣的

探险或寻找宝藏的故事，可将信息素养题库设计成大小

不等的宝藏，设想宝藏被外星人或怪兽夺走，从而引出

游戏中的玩家任务，让用户沉浸于探险的环境中，引导完

成信息素养任务。（3）游戏以闯关为主，角色可以是单人

角色，增加幸运玩家、游戏排行榜等环节，并在玩家每次

打破自己的个人纪录或游戏最高纪录时，都给予提示奖

励，让玩家在游戏中获得满足感。也可以是多人协作方

式，引入竞争互动的方式增加游戏的乐趣。

4.2.3 功能设计

游戏功能设计要充分考虑：（1）科学性。每一关卡

题型与题量设计科学合理，游戏操作简单，规则易懂，

完成全部关卡人均大致确定为7—10分钟，以不引起学

员疲劳和厌烦为原则。（2）错题统计分析功能。系统对

错题率以及学员错题后的求助方式进行分析，提供给

MOOC教师，进行后续课程的改进。（3）防沉迷功能。

为防学员沉迷于游戏，过于在乎积分奖励等，游戏可

在系统设计上进行限额设计，如限制每天累计积分，限

制每日在线时间，或限制单次在线时长。（4）游戏题库

要能与课程知识点或教参系统或开放获取资源充分对

接。在游戏中不能只是简单地通关，而要通过游戏，解

答学员的疑问，指引学员学习路径。这个学习路径可以

是指引到教师的MOOC视频中，也可以是指导到参考

数据库或开放获取资源，让学员通过查找资料，获得正

确的答案，纠正错误的答案。（5）竞争激励。激励的作

用是引导深入学习。在题库使用上，应该是先简单且自

由度高，后逐渐加大难度，吸引学员加入。作业占分比

重前轻后重，让后续加入的学生能跟上进度。游戏设

计实行积分奖励，根据学生成绩和完成时间，给予一

定量的积分，并进行排名。还可以设计一些与游戏卡通

人物相关的周边产品，如钥匙扣、T恤、笔记本等作为

实物奖励。（6）游戏的反馈和改进。游戏系统投入使用

后，嵌入调查问卷，及时收集学员的体验感受，以便后

期游戏的完善。

5 结论与展望

信息素养是大数据时代每位高校学生不可缺少的

素养，现阶段限于人力等因素，图书馆仅借助开设信息

素养课程难以满足大多数学生信息素养教育的需要。

本文提出的借助信息素养MOOC与测评游戏结合的方

法，可作为提高高校学生信息素养的有益尝试。在实际

操作上要注意以下几点。

（1）测评游戏作为一种促进或激励坚持学习的手

段。MOOC的开放性有两个核心价值，其中之一就是快

乐学习[25]。针对MOOC课程，图书馆将测评或考试作

为一种学习促进或激励坚持学习MOOC的手段，达到

以测评促学习，通过测评达到让学员巩固知识，则游戏

可充分发挥其教育功能。

（2）测评游戏仅作为课程考评的补充而不是取

代。游戏化测评并不是要取代MOOC正常的考试。对

那些能自觉完成MOOC课程、自愿或有较强动力参加

和完成课程考试的学员，要积极鼓励其跟随老师的进

度完成作业和考试。而那些在学习完MOOC课程后，希

望用较轻松的方式来完成测评，或有些中途加入感觉

无信心的学员，或中途感觉学习兴趣低有退出意向的学

员，可以建议其用游戏化测评方式，在游戏中促成学员

完成测评，并完成对已有知识点的回顾。

（3）测评游戏的可移植性。游戏的开发需要花费

一定的人力、物力、精力，如果能做到一次开发、多次重

复利用，则能降低游戏的成本。所以游戏在前期设计阶

段，应该尽量做到底层架构的技术规范性、游戏流程的

共通性、游戏内容与理念的可移植性和可借鉴性。规范

化的底层架构，便于开发者在后期针对不同用户群、不

同平台进行二次、三次开发。这样，在MOOC课程内容

更新后，测评游戏仍能经二次、三次开发后使用。
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关于测评游戏对信息素养的研究未来还需要进

一步细化和深化。要定量研究游戏化要素在信息素养

MOOC中运用的影响及路径，建立测评游戏对信息素

养教育的模型，特别要以信息素养MOOC课程考试

系统为对照，对比和追踪游戏的参与度、成绩、学员

反馈等，并进行系统评估，探索测评游戏在MOOC课

程中推广的价值和潜力，并进一步探索开发信息素养

MOOC课程游戏的可能性。
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Abstract: The development of MOOC provides an excellent opportunity for developing information literacy instruction. The feasibility of developing the 
information literacy education of university library with the aid of MOOC, the gamification mode improving user attention of MOOC and information literacy, the 
promotion and influence of evaluation on MOOC learning, are discussed. The MOOC gamification evaluation strategies, such as the game structure, the game design, 
the game development process are provided.
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