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摘要：目的 探究特定游戏化设计元素对用户的学习行为及游戏化体验的影响，通过将游戏化设计应用

于移动端单词学习 APP 设计中，验证是否能有效提升移动端单词学习产品的游戏化体验和可用性。方

法 通过严谨的实验法对成长性、社交、个性化游戏化设计元素在单词学习情景的应用进行探究与验证，

并对比市场上其他单词学习应用，从而进行游戏化体验及可用性测试评估。结果 研究结果表明社交、

成长性游戏化设计元素能够有效提升被试的游戏化体验，个性化、游戏化设计元素可显著提升被试学习

单词的时间。相较于市场上的单词学习应用，游戏化单词学习应用具有更高的可用性，同时显著提升了

用户的游戏化体验。结论 游戏化设计元素显著提升了用户的游戏化体验，并影响了用户的学习行为。 
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Exploring Gamification Design on Mobile Vocabulary Learning Application 

XU Yang-yang, ZHENG Xian-jun, ZHANG Xue-min 
(Beijing Normal University, Beijing 100875, China) 

ABSTRACT: This study explores the impact of specific gamification design elements on user’s learning behavior and 

gameful experience and verifies whether it can effectively improve the gamification experience and usability of mobile 

word learning products by applying gamification design to mobile word learning APP design. Through rigorous experi-

mental methods, the application of growth, social, and personalized gamification design elements in word learning sce-

narios is explored and verified, and other word learning applications on the market are compared to conduct gamification 

experience and usability test evaluation. The research results show that social and growth gamification design elements 

can effectively enhance the participants' gamification experience, and personalized and gamification design elements can 

significantly improve the time for participants to learn vocabulary. Compared with word learning applications on the 

market, gamified word learning applications have more usability, and significantly improve the user's gamification ex-

perience at the same time. The gamification design elements significantly improved the users' gamification experience, 

and improved learning behavior. 

KEY WORDS: gamification; gameful experience; language learning; mobile APP design 

游戏化设计是运用游戏的内在核心驱动力，将游

戏化设计元素应用于游戏之外的其他环境和应用中

的。然而，以往的游戏化设计研究，并未精细探究特

定游戏化设计元素的效果，同时缺少对游戏化设计的

评估与验证。这导致在实践中，设计者不了解应选择

何种游戏化设计元素，以及如何应用游戏化设计元

素。游戏化与产品设计间存在着紧密的联系。在现有

的游戏化教育研究中，大多数研究者关注的是游戏化

设计在教学活动、教学模式中的应用，却鲜有对移动

端单词学习应用的游戏化设计方面的研究。由此产生

了各种疑问，例如何种游戏化设计元素能有效提升单

词学习的游戏化体验？游戏化设计在移动端单词学
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习类应用中，对学生的学习行为有怎样的影响？相较

市场上的产品，游戏化单词学习应用的可用性如何？

本研究旨在通过对大学生移动端单词学习应用及游

戏化设计的探索，为游戏化设计领域进行补充。 

1  游戏化设计概念 

1.1  游戏化定义 

本研究采取 SAILER M 的游戏化定义，即将游戏

化设计元素应用于游戏之外的其他环境中，使环境中

的活动更像是游戏的过程[1]。以往的研究常常将游戏

化设计视为一种通用的结构，却忽略了游戏化环境的

具体设计和实现在实践中可能是多种多样的。由于游

戏化可以采取多种形式，并且可以通过多种方式组合

成游戏设计元素，所以在研究中将游戏化视作单一维

度的动机效果是不合适的。不同游戏设计元素在给定

环境中的影响应该是探究的焦点。 

1.2  游戏化设计元素 

DETERDING S 强调通过游戏化指南和框架，使

设计达到特定效果。然而，正如 DETERDING S 指出

的那样，从心理学的角度看，在特定情境下的各种激

励都是“积极地进行解释”的结果。换句话说，个人

如何看待游戏化在很大程度上取决于活动的性质，以

及与之相关的背景因素、用户使用该系统的特定情况

等[2]。如 HAMARI J 等人建议的，一些针对个体元素

及其作用的研究已经开始出现。这些研究通过探索游

戏化设计元素和效果之间的特定关系，为研究和实践

提供了有价值的信息。考虑到这些研究的背景与相关

性，此类研究的结果并非普遍适用于所有的游戏化设

置，但它们仍为游戏化设计元素提供了有力的支持[3]。 

TONDELLO G F 通过数据收集、因素分析、主

成分分析、层次聚类等方法，提出一套游戏化设计元 
 

素体系。该体系将各类游戏化设计元素通过主成分分

析，划分为 8 个成分，分别为沉浸感（Immersion）、

成长性（Progression）、风险/回报（Risk/Reward）、

个性化（Customization）、激励（ Incentive）、社交

（Socialization）、协助（Assistance）、利他（Altruism）。

同时将这 8 类成分与心理动机建立起了联系，为后续

研究者在游戏化研究与设计上提供了一定的参考[4]。

本研究基于这一框架，对市面上的热门单词学习应用

产品进行了游戏化设计元素分析，见表 1。 

那么，究竟何种游戏化设计元素运用在移动端单

词学习应用中，可以有效提升用户的游戏化体验？回

顾以往的游戏化研究，大多数的研究未考虑到实验控

制，未有效探讨特定游戏化设计元素的影响[5-6]。相

较于市场上已有的单词学习应用，突出游戏化设计元

素的单词学习应用的可用性将有怎么样的表现？本

研究将采取心理学实验的方法对游戏化设计元素进

行有效控制，并从操作角度考量，研究游戏化设计元

素在实验设计中的实现与控制难度。基于游戏化设计

的元分析研究[7]可知，风险/回报、利他、协助等游戏

化设计元素，在游戏化研究领域中不同研究者对其流

程及应用的看法仍存在较大的差异。而成长性、社交

等游戏化设计元素已有相对稳定的应用流程，能够通

过实验进行控制，但在国内缺少这类游戏化设计的研

究。因此，本研究针对性探讨个性化（Customization）、

成长性（Progression）、社交（Socialization）3 类游

戏化设计成分，探究其对被试游戏化体验及行为的

影响。 

2  游戏化设计元素验证 

2.1  研究目的与假设 

探究特定游戏化设计元素对游戏化体验的影响，

并提出 3 个假设：相较于在无游戏元素的控制组中，  

表 1  游戏化设计元素体系 
Tab.1  Elements of gameful design 

动机 动机描述 主成分 游戏化设计元素 扇贝 百词斩 墨墨背单词 

沉浸感 神秘宝箱、叙事、主题 — — 有奖签到 

个人动机 
用户对使用系

统感到兴趣 成长性 
等级、目标、进阶反馈、学

习 

进度条、学习进

度、打卡天数 
学习进度条 

统计、签到、等

级 

风险/回报 抽奖、Boss 战、挑战 打卡挑战 “斩家活动” — 

个性化 定制化、虚拟经济、积分 贝壳、我的词库 铜板 云词库容量 外部动机 

用户对获得外

部奖励以及个

性化的系统感

兴趣 激励 徽章、证明、收藏品 徽章 — 补签卡 

社交 竞争、排行榜、社交网络 学习小组 
百词斩小班、单

词对战、排名 
— 

协助 指引、新手奖励 学习小组 百词斩小班 — 社会动机 

用户对人际关

系与人际互动

感兴趣 
利他 

攻略分享、礼物赠送、二创

平台 
小组热帖 — — 
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被试在具有个性化（假设 1）、成长性（假设 2）、社

交（假设 3）的游戏元素实验条件下会有更高的游戏

化体验，同时单词学习时间也具有显著差异。 

2.2  研究方法 

2.2.1  实验被试 

招募 24 名大学生被试（包含本科生、研究生），

最终收集到有效数据 20 份。在 20 名有效被试中，其

中 11 名女性，9 名男性，平均年龄 24.3 岁，标准差

2.1。实验开始前被试均签署了被试知情同意书。 

2.2.2  实验设计 

该实验为单因素被试内实验设计。自变量游戏化

设计元素的 4 个水平分别为个性化、成长性、社交以

及无游戏化。因变量为游戏化体验量表得分、学习时

间（每个单词学习时的反应时）。使用难度标准化词

库，以减少不同被试英语水平差异导致的误差。 

2.2.3  实验材料 

游戏化体验量表。HOGBERG J 为测量游戏化体

验，开发了游戏化体验量表[8]。该量表采用 7 点记分

制，共 14 个项目，能够测量个体在游戏化情境、产

品、服务中的游戏化体验，为游戏化研究提供统一的

测量工具。 
 

单词学习材料选取于建芳通过贝叶斯估计、层次

分析法所建立的六级词汇库[9]。该词库共包含 1 300

个六级单词，同时对每一个单词的词频、长度、语音

书写和谐度 3 个维度进行了标准化评分，同时基于这

3 个维度，建立了词汇的标准化难度，难度数值在

–3~+3。本研究在个性化实验条件下，基于难度将单

词均分为 5 个等级，每个等级共包含 260 个单词，被

试在每一等级学习的单词将从各等级单词中随机获

取。为控制被试在各条件中的难度平衡，被试在其他

条件中学习单词的平均难度数值在–0.5~+0.5。 

为尽可能体现这些特定游戏化设计元素，本研究

参考 TONDELLO G F 研究中的最具代表性的具体游

戏化设计[4]，以及 SAILER M[1]研究中的实验控制及

刺激呈现，设计游戏化单词学习应用低保真原型。共

计 4 组原型，分别为个性化组、社交组、成长性组及

控制组。为提升实验生态效度，控制组除色彩外，与

市场上现有单词学习应用的学习过程完全一致，其余

组与控制组也仅在特定的游戏化设计元素上有所区

别。个性化组采用难度自主控制的方式，用户通过可

调节的单词学习难度、应用给予难度反馈，以此实现

个性化；社交组强调排行榜这一设计元素，并强调与

他人的联系；成长性组，通过等级经验设计，使单词

学习过程具有成长性。低保真原型见图 1。 

 
 

图 1  低保真原型 
Fig.1  Low-fidelity prototype 
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图 2  游戏化设计元素验证实验流程 
Fig.2  Flowchart of verification experiment of gamification design elements 

 

2.2.4  实验程序 

实验使用远程网上测试（Remote Testing）的形

式进行，被试通过 TeamViewer 远程控制主试电脑设

备，调用 Psychopy 实验程序进行实验。游戏化设计

元素验证实验流程见图 2。 

所有被试依次体验游戏化设计变量内的 4 个不

同刺激类型（控制组、个性化组、社交组、成长性组），

并基于体验依次填写游戏化体验量表。为了尽可能地

减少顺序效应，对所有水平及水平内的刺激顺序随机

化处理，平均一个被试耗时约为 40 min。 

2.2.5  仪器与设备 

刺激呈现仪器为 16 寸显示器，载体为 MacBook 

Pro 计算机。屏幕显示分辨率为 3 072 像素×1 920 像

素，刷新频率为默认的 60 Hz。 

2.2.6  数据处理 

使用 Psychopy 编制实验程序，测得被试对游戏

化单词学习应用的按键反应行为及游戏化体验，使用

Excel、Python 整理并清洗数据，使用 SPSS 25.0 对清

洗后的数据进行描述统计分析，以及方差分析等数据

分析。 

2.3  实验结果与讨论 

2.3.1  游戏化体验得分 

以游戏化设计元素作为自变量，游戏化体验量表

得分作为因变量进行分析，见图 3。游戏化设计元素 

 
 

图 3  不同组游戏化体验得分差异（M±SE） 
Fig.3  Scores of gamification experience  

in different groups (M±SE) 
 

主效应显著，F（3,57）=6.81，p=0.001，η2=0.26；通

过 LSD 比较发现，社交、成长性两组的游戏化体验

得分显著高于控制组（p<0.05）。同时，社交组的游

戏化体验得分也显著高于个性化组。社交组的游戏化

体验得分最高，M=4.53，说明社交游戏化设计元素有

效提升了被试的游戏化体验。 

成长性与社交能够更直接激发被试的相关游戏

化经历，因此显著提升了游戏化体验，而个性化在当

下的游戏环境中运用得较少，同时玩家也并不能轻易

地感受到该游戏化设计元素，因此个性化对游戏化体

验的影响可能存在一定限制与条件。另一个可能的解

释是本研究的被试较为年轻，对各类游戏相较以往研

究的被试来讲更加熟悉。90 后的大学生大部分成长

在互联网时代，本研究不存在从未接触过游戏的被
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试，被试对各类游戏化设计元素有更高的敏感性，也

更易接受游戏化设计元素应用在单词学习应用中。在

实验中，社交与成长性游戏化设计元素能够使被试轻

易分辨与认知，从而有效地诱发游戏化体验，这些发

现与 ROB V R[10]等人、HAMARI J[3]等人的研究相似，

本研究结果支持了假设 2 和假设 3。 

2.3.2  单词学习时间 

以游戏化设计元素作为自变量，单词学习时间作

为因变量，进行单因素方差分析，见图 4。从中可以

发现，游戏化设计元素主效应显著，F（3,57）=5.92，

p=0.001，η2=0.24；通过 LSD 比较发现，个性化组的

单词学习时间显著高于其他游戏化设计元素组

（p<0.05），即被试在个性化组进行学习时，单词学

习时间相较其他组更长。 

 

 
 

图 4  单词学习时间（M±SE） 
Fig.4  Word learning time (M±SE) 

 

与以往使用的单词学习应用不同，被试在学习单

词的过程中，从被动学习转为主动学习不再是机械而

简略地记忆及被动输入，对单词学习的过程有了更多

掌控及参与，还会进一步对单词的难度进行评估，相

较于控制组，进行了更深的认知加工，因此显著提升

了单词学习时间。该结果部分支持了假设 1。 

3  游戏化设计迭代与评估 

3.1  迭代设计 

研究 1 对特定游戏化设计元素进行了探究与验

证，同时为后续设计提供了方向与思路。因此，基于

研究 1 的结果，将成长性、社交、个性化等游戏化设

计元素进行整合，在单词学习情境下，进行游戏化单

词学习应用的设计，对已有的低保真原型进行整合与

迭代。 

游戏化单词学习应用将成长性、社交作为主体功

能，并与单词学习、单词测试相结合。同时，通过多

样的奖励反馈（成长性奖励、社交性奖励），将这两

个功能与单词学习相联系，建立起良性循环。游戏化

单词学习应用的功能框架见图 5，游戏化单词学习应

用交互原型见图 6。 

3.2  研究目的与假设 

本研究目的在于评估游戏化单词学习应用的可

用性，以及对比市面上的单词应用产品，并对产品的

游戏化设计水平进行评估，看其是否能给用户带来更 

 
 

图 5  游戏化单词学习应用的功能框架 
Fig.5  Functional framework for gamification word learning application 
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图 6  游戏化单词学习应用交互原型 
Fig.6  Interactive prototype of gamification word learning application 

 

高的游戏化体验。基于前期的调研，本研究选取“扇

贝”这一市场占有量最多的单词学习应用作为对比参

照并提出假设。 

两款产品的游戏化体验得分存在显著差异。相较

于“扇贝”，被试在使用游戏化单词学习应用时，具

有更高的游戏化体验（假设 4），以及更高的可用性

得分（假设 5）。 

3.3  研究方法 

3.3.1  实验被试 

招募 30 名大学生被试，其中 2 人因网络问题无

法完整参与实验，最终收集有效数据 28 份。在 28 名

有效被试中，共 11 名女性，17 名男性，平均年龄

24.7 岁。  

3.3.2  实验设计 

该实验为单因素被试内实验设计。自变量为产品

类型，分别为游戏化单词学习应用及“扇贝”。因变

量为游戏化体验量表得分，SUS 系统可用性量表得分。 

3.3.3  实验材料 

游戏化体验量表，与实验 1 相同。游戏化单词学

习应用原型，见上述迭代设计部分。 

系统可用性量表（System Usability Scale，简称

SUS），由 BROOKE A 于 1996 年开发，能快速、简

易地收集用户对产品可用性的主观评价，是用于测量

产品可用性的工具。该量表信效度良好，Cronbach’s 

Alpha 系数为 0.91[11]。 

3.3.4  实验程序 

实验使用远程网上测试（Remote Testing）的形

式进行，被试通过 Figma 体验产品原型进行实验。被

试通过产品进行单词学习，随后填写游戏化体验量表

及 SUS 量表。 

评估游戏化单词学习应用的被试，阅读的指导语

内容为，“请点击链接，体验产品的界面与交互，同

时完成以下任务：（1）使用单词学习功能进行一次单 
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图 7  测试实验流程 
Fig.7  Flow chart of usability test experiment 

 

 
 

图 8  不同产品游戏化体验量表得分（M±SE） 
Fig.8  Gamification experience scale scores  

of different products (M±SE) 
 

词学习；（2）了解挑战功能的玩法，并进行一次挑战；

（3）体验后完成相应的量表”。 

而在体验评估“扇贝”应用时，被试会阅读到的

指导语为，“请使用扇贝，体验产品的界面与交互，

同时完成以下任务：（1）使用单词学习功能进行一次

单词学习（至少 10 个单词）；（2）体验扇贝内的其他

功能模块；（3）体验后完成相应的量表”。 

因“扇贝”作为已上线的单词学习应用，单词学

习每次至少 50 个单词，受限于实验时间与环境，本

实验通过指导语的方式对学习内容数量进行控制。同

时，为平衡顺序效应，对“扇贝”及游戏化单词学习

应用的评估顺序进行随机化处理。测试实验流程见

图 7。 

3.3.5  仪器与设备 

与实验 1 相同。 

 
 

图 9  SUS 量表得分（M±SE） 
Fig.9  SUS scale score (M±SE) 

 

3.3.6  数据处理 

使用 SPSS 25.0 进行描述性分析，t 检验等数据

分析。 

3.4  实验结果与讨论 

3.4.1  游戏化体验得分 

以不同产品为自变量，游戏化体验量表得分为因

变量进行分析，见图 8，t（27）=3.546，p=0.001，

Cohen’s d=0.67，说明游戏化单词学习应用显著提升

了被试的游戏化体验。 

3.4.2  可用性得分 

以不同产品作为自变量，SUS 量表得分作为因变

量，进行分析，见图 9，t（27）=2.375，p=0.025，

Cohen’s d=0.45，说明游戏化单词学习应用的可用性

显著高于“扇贝”这一单词学习应用。 
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游戏化单词学习应用的可用性的平均得分为

72.05，基于 BANGOR A 的评价标准[11]，其可用性良

好，可用性得分高于市场上应用的平均水平。 

这说明成长性、社交、个性化等游戏化设计元素

在单词学习情境下是适用的，同时也表明，先对特定

游戏化设计元素进行探究，再将其整合并迭代的设计

思路是可行的。从可用性角度分析，“扇贝”除了单

词学习功能外，还增添了许多额外功能，这些功能有

些并不与单词学习直接关联，这使整体的功能框架并

不简洁，不同的功能模块可能同时具有相同的功能，

使用户难以分辨与使用，从而影响了产品的可用性。

而游戏化单词学习应用从游戏化设计出发，聚焦于单

词学习，便于用户理解与使用产品，使产品的可用性

更好。 

4  结语 

本研究结果对以往游戏化领域的研究给予了一

定的补充与支持，通过实验控制特定游戏化设计元素

在单词学习应用情景中的影响，对游戏化单词学习应

用进行了可用性评估，在单词学习情境中，使用社交、

成长性游戏化设计元素能够有效提升用户的游戏化

体验，相较于市场上的单词学习应用——“扇贝”，

游戏化单词学习应用具有更高的可用性。同时，为移动

端单词学习应用提供了一定的设计指导与优化策略。 

未来的游戏化设计产品，可以尝试采用本研究的

设计方法与思路，先对游戏化设计元素进行拆解，通

过实验的方式对特定游戏化设计元素进行控制，单独

评估验证它们对主体业务行为（本研究中为背单词）

及用户体验（游戏化体验）的影响。之后基于实验结

果，选取主效应显著的游戏化设计元素，将其与产品

相结合，进行功能层面的迭代与整合设计，再与原产

品或竞争产品进行比较，探究其可用性等效果，以此

完成产品的游戏化设计。 
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