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摘要：目的 探究可提升移动学习类应用用户体验的交互设计方法。方法 从心流理论的视角出发，将其

3 个条件因素分解成具体设计注意点，通过研究学习者的心理与行为特征以及学习过程中和产品的接触

点，构建符合移动学习类应用的交互设计方法，并将该理论运用于实际项目中。结论 通过将心流理论

与移动学习应用的设计相结合，为学习者提供清晰明确的学习目标、准确即时的学习反馈、技能与挑战

平衡的学习任务，从而创建出高效和有趣的沉浸式学习体验。 
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ABSTRACT: It aims to explore the interaction design approach that enhances the user experience of mobile learning ap-

plication. From the perspective of the flow theory, the three antecedent conditions are divided into specific design points. 

Besides, by researching the psychological and behavioral characteristics of learners, as well as the contact points of user 

and product during the learning process, it constructs a interaction design method that conforms to the application of mo-

bile learning, and applies this theory to an actual project design. By applying the flow theory to the design of mobile 

learning application, it provides learners with clear objective, accurate and timely feedback, learning task that balances 

skill and challenge to create an efficient and interesting immersive learning experience. 
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信息技术的飞速发展在很大程度上改变着生活，

其中移动终端的普适化为教育提供了更广阔的空间，

知识传播与获取不再拘泥于传统教学，移动学习成为

了一种新的学习方式[1]。移动学习借助互联网汇聚了

丰富的资源，其便携性使学习脱离了时间与空间的限

制，能赋予学习者更多支配权。诸多优势使移动学习

应用得以蓬勃发展，但同时也存在产品缺乏竞争力、

学习者黏度不高等问题。如何在满足可用性的基础上

进一步提升用户体验，使学习者达到愉悦且持续的学

习状态，是移动学习应用交互设计的重要目标。 

1  心流理论的概述 

美国心理学家 Csikszentmihalyi 最早提出了心流

的概念，即个体全身心投入到某项活动时，获得的一

种深层沉浸体验，该体验伴随着自我意识的丧失、感

觉不到时间流逝、单纯地享受活动带来的乐趣 [2]。

Csikszentmihalyi 将心流体验的概念总结成了 9 个特

征，Novak 和 Hoffman 依据心流体验的过程，进一步

将其归纳成心流产生的 3 类因素，即条件因素、体验
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因素和结果因素[3]，见图 1。其中条件因素是可被创

造和控制的，只有当清晰明确的目标、准确而即时的

反馈以及技能与挑战的平衡这 3 个条件因素具备了，

才会激发心流体验的产生。 

 

图 1  心流体验的 3 类因素 
Fig.1 Three elements of the flow experience 

2  心流理论于移动学习应用的意义 

学习需要经历长时间持续并不断反复的过程，这

难免让学习者感到疲乏。移动学习应用因缺乏监督，

更加影响学习目标的实现及知识系统的巩固，因此让

学习者激发学习兴趣、产生学习动机并维持学习状态

变得尤为重要。部分专家学者通过心流理论提出了学

习模型，例如 Kiili 提出的体验式教育游戏模型，将

心流理论与体验学习理论相结合，强调了明确目标、

及时反馈和技能挑战平衡的重要性[4]。宋敏珠等人通

过解读心流体验、学习环境、学习动机的联系，提出

了 EFM 教育游戏设计模型，其中目标、挑战、反馈

等核心指标与心流理论条件因素相互映射[5]。此类模

型论证了将心流理论运用于学习领域的可行性。如果

能在应用开发之初，将心流理论中的原则细分并映射

到教育游戏设计中，就有可能产生可控的并有利用户

获得心流体验的机制[6]。 

3  基于心流理论的移动学习应用交互设计

方法 

3.1  清晰明确的学习目标 

学习过程中，清晰明确的目标具有激发兴趣、

引导学习、维持状态、衡量结果的多重作用。根据

动机理论，目标实现的可能性越大，目标价值越大，

目标越特殊清晰，个人的动机程度也就越高，表现

越规范[7]。学习者的学习侧重点不尽相同，因此移动

应用应针对目标用户的需求，结合学习者自身特点，

制定明确的产品定位。通过架构流程及界面的优化设

计，不断强化和细分目标，减小目标以外的不必要干

扰，促使学习者全身心聚焦在当前目标任务中。 

3.1.1  清晰科学的架构流程体系 

清晰的信息架构和明确的任务流程能够指引用

户操作，减小用户对应用的理解成本，专注于学习目

标的实现。架构上应简化导航，突出核心任务，为重

要或常用的功能设置快捷方式。流程上应优化操作线

路，减少冗余步骤的干扰。 

为了获得更佳的学习效果，移动学习应用的架构

流程体系需要符合科学的学习方法。学习教材的内容

编排方式，大多采用的是加涅的直线编排法，即把教

学内容转化为一系列的能力目标，从简单的辨别技能

到复杂的问题解决技能[8]。采用递阶的架构流程体系

将学习内容步骤化，长期目标分解成多个由简入难且

保持连续性的短目标，当学习者完成了一个小目标，

获得的成就感将激励学习者向下一个目标靠近，从而

获得持续心流体验。 

3.1.2  可视化的界面设计 

繁杂的信息将给学习者带来认知负荷，干扰对目

标信息的抓取，不利于心流体验的产生，因此界面设

计时应控制信息的数量和次序，使与目标有关的重要

信息从次要信息中跳出来。通过视域及颜色、大小的

差异对比，将目标信息打造成视觉主体，使其在最短

时间吸引学习者注意力。相较于阅读文字，用户更习

惯通过观察图形获取信息[9]。图形可视化的目标更易

被感知，并且能高度浓缩信息，更高效地将信息进行

传达，减轻了认知的负担。以多邻国应用为例，学习

目标以进度条形式表示，随时间变化进度条会减弱，

图标颜色同步发生变化，直观地提醒学习者巩固旧知

识，见图 2。 

 

图 2  多领国应用中的可视化目标 
Fig.2 Visual targets of Duolingo 

3.2  准确即时的学习反馈 

反馈是对已操作行为的指示，在学习活动中体现

在对付出行为的回应。在“付出”和“回报”间建立起联

系，是培养用户习惯的核心[10]，即为了使学习者持续

“付出”，学习活动能顺利进行，需要合适的激励给予

“回报”，不断强化正确的学习行为。成就动机理论作

为激励理论的重要部分，提出了人的 3 种需要，即成
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就需要、权利需要和亲和需要[11]。对于学习类应用的

受众来说，即满足对完成学习挑战的成就需要、对应

用的控制需要和对社交的需要。可从 3 种需要出发，

构建多样化全方位的信息反馈系统。 

3.2.1  成就需要 

当学习者成功完成设置目标，可通过一系列奖励

机制，使其感受到自我成长和目标完成的价值，从而

获得满足感。这种满足感使枯燥的学习活动变成快乐

有意义的事情，驱动学习者乐此不疲沉浸其中。整个

奖励体系可体现为实时反馈与最终反馈两种模式[12]，

两种模式相辅相成。 

实时反馈模式在学习过程中及时追踪、反映学习

者的表现情况，并影响最终反馈的结果。例如 Memrise

应用中，用播种一颗种子代表学习者学习一个新内

容，见图 3，随着学习者不断强化对内容的记忆，种

子逐渐发芽、结苞、开花，每一次植物状态的变化都

将对学习者起到激励作用。当连续正确完成任务，学

习者还将获得额外的积分，这种超过了预期的特殊刺

激令激励效果倍增，学习者将更努力维持正确操作。 

最终反馈模式通常以得分、奖章、等级等形式作

为任务阶段性成果，反馈学习者对目标的完成情况，

并可以作用于实时反馈中。在多邻国应用中，学习任

务通关能获得相应“邻角”并可用此购买道具，道具则

能够提升新任务的实时表现，如此循环。一整个成就

系统的构建，加强了用户黏度。 

 

图 3  Memrise 应用中的实时反馈 
Fig.3 The real-time feedback of Memrise 

3.2.2  控制需要 

当学习者对应用进行操作时，应提供及时准确的

反馈，让其了解当前的运行状态并感知自己操作行为

有效，从而获得对产品的控制感。 

反馈按照性质可分为正面反馈和负面反馈，对于

正确的学习操作，需要正面反馈强化鼓励，帮助学习

者建立信心，反之应通过及时的提醒给予学习者指

导，帮助其分析原因，提供重新操作的机会。反馈的

表现形式包含视觉反馈、听觉反馈、触觉反馈和嗅觉

反馈等[13]，感官反馈的叠加可加强用户感知，提升控

制感。在学习类移动应用中，较常采用视觉反馈与声

音反馈相结合的形式，例如多领国应用在学习者回答

问题正确时，呈现绿色弹层，并伴随升调声音，对行

为表示肯定；当回答错误时，则呈现红色的提示弹层，

并伴随降调声音。 

3.2.3  社交需要 

互联网移动教学具有时空分离的特点，促进学习

者形成“虚拟学习共同体”，能弥补情感的缺失，有效

稳定和增强学习动机[14]。学习者通过社交，不但可以

组建共同的目标，在协作交流中获得归属感；还可以

激发挑战心理，构成良性竞争循环。例如，在百词斩

应用中引入了“班级”的概念，各个班级之间以完成率

进行排名，同时班级成员之间以学习情况进行排名，

学习者为了维护班级和个人的荣誉形成良性竞争，将

更多时间精力投入在学习中。 

3.3  技能与挑战平衡的学习任务 

学习过程中，学习者面临的挑战如超出其掌握的

技能，则会产生挫败感，失去学习兴趣；而若掌握技

能高于挑战，则会因枯燥感到厌烦，见图 4。情境化

的学习环境、可调控的任务难度都可以帮助学习者更

好地平衡技能与挑战的关系，持续沉浸于学习活动

中。先前掌握的技能将促使学习者迎接更高的挑战，

而更高的挑战则需要学习者掌握更多的技能，从而达

到新的动态平衡。学习者知识结构将在不断反思与尝

试中获得扩展和重组[15]。 

 

图 4  心流体验中技能与挑战的关系 
Fig.4 The relationship of skill and challenge of  

flow experience 
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3.3.1  学习情境化的构建 

Brown 等人提出了学习“情境化”的概念，即知识

本质上是具有情境性的，要受到所使用活动、情境和

文化的影响[16]。情境化一方面能帮助学习者将新知识

与过往经验建立起联结，有利于知识的理解和具体

化，减轻挫败感；另一方面将有助于知识迁移到真实

环境中进行运用。而情境化的学习体验，可借助拟真

性的学习内容和场景有效映射。学习内容应来自于真

实任务，学习场景则可借助虚拟环境等多媒体技术应

用，配合图、文、声、像再现情境氛围。此外，在交

互设计中，符合用户潜意识的符号及动作隐喻能利用

日常生活中形成的记忆体验，更好地引导学习者获得

临境感受。例如烧杯是一款学习化学知识的软件，开

发者致力于还原真实烧杯的使用体验。利用重力感应

倾斜手机，可倾倒烧杯中的药剂，同时伴随着三维画

面及拟真的液体声音。其 AirMix 功能更是可支持两

台设备间实现液体倾倒，见图 5。通过行为关联体验

对真实行为的模拟，提升了置入感，有助于学习者快

速适应软件的使用。 

 

图 5  烧杯应用的 AirMix 功能 
Fig.5 The AirMix function of Beaker 

3.3.2  学习任务难度可调控 

学习应用的受众个体能力存在差异，可通过对其

知识能力的预测、学习过程数据的采集分析等方式，

对任务难度动态调节，以实现挑战与技能相匹配。此

外，应在符合学习者能力的前提下，为学习者保留控

制权，使其能主导学习过程。学习者可依据实际情况

选择任务难度、制定学习计划、规划学习强度，并可

进行调整。例如在百词斩应用中，回答错误的问题将

反复出现，以巩固学习。当学习者遇到已完全掌握的

问题时，可点击“斩”直接跳过。 

4  实践案例 

笔者参与了华为公司知识云项目的设计实践。这

是一款提供给内部一线销售人员学习产品知识和客

户关系经验的移动应用，将好的知识经验进行系统管

理与有效传播。用户可以随时随地在应用上进行知识

搜索与分享，方便其日常学习与交流。 

为了使销售人员持续获得高效愉悦的学习体验，

项目组基于心流理论，从学习目标、学习反馈、技能

与挑战相平衡这 3 个方面，对产品进行了重新优化设

计。首先，通过进度条对学习过程进行量化，以及运

用不同颜色、符号对已完成的学习任务和未完成任务

作出区分，能有助于用户清晰了解目标的完成情况，

明确将要完成的任务，见图 6a。其次在此平台上，

学习者和专家之间可以相互求助和讨论问题，通过虚

拟货币进行知识交换，实现了人与人、人与知识间的

联系。勋章、积分以及荣誉等成就作为对学习者付出

的反馈，能进一步强化学习行为，增强用户活跃度，

见图 6b。同时，用户可以根据需求，自主地选择学

习的频道模块，关注感兴趣的专家和社区，更有效地

平衡技能与挑战的关系，见图 6c。 

 

图 6  实践案例 
Fig.6 The actual case 

目前，该版本已完成了用户测试和开发，并成功

发布。根据后台数据跟踪显示，产品当前拥有 5.3 万

激活用户量，较之前新增了 2.2 万用户，其中月活跃

用户数量新增了 0.84 万人，活跃度指数提升了 18 个

百分点，月度平均访问时长提升了 1.3 h。通过数据

对比，验证了此版本能有效激发学习者兴趣，提升用

户黏度，很大程度改善了产品用户体验。 

5  结语 

信息科技的高速迭代更新要求人们不断学习新

的知识，日益数字化的生活环境促使知识的发布和获

取方式发生了变革，学习类移动应用具有极大市场空

间，但却鲜少有成体系的理论方法支撑产品的设计。

将心流理论引入到移动学习应用的交互设计中，为产

品设计提供了新的思路，有益于提升用户体验，帮助

学习者获得最佳学习效果。 
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