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摘要：目的 通过调查老年人对短视频学习的接受度，探索面向老年人的短视频学习 APP 设计。方法 首

先运用文献调研法对基础理论进行探讨，然后运用深度访谈法、问卷调查法调研老年人对短视频学习的

接受度，最后运用专家调查法和用户测试法对实践成果“秉烛”APP 进行可用性测试。结果“学习内容”

“学习时间成本”是影响老年人对短视频学习接受度的主要因素，老年人对“智能手机使用不熟悉”和

“现有 APP 的易用性差”会降低老年人对短视频学习的接受度。结论 通过调查老年人对短视频学习的

接受度，以及分析影响接受度的主要因素，得到老年人短视频学习 APP 的设计要点。此方法为设计实

践提供可靠的依据，从而对设计出让老年人更易接受的短视频学习 APP 具有重要的意义。 
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ABSTRACT: This paper aims to explore the design of the short video learning APP for the elderly by investigating the 

acceptance of short video learning by the elderly. Firstly, the basic theory was discussed by using the literature research 

method, then to investigate the acceptance of short video learning by the elderly was investigated by using the in-depth 

interview method and questionnaire survey method, and finally, the practical results of “Bingzhu” APP was made usabil-

ity testing by using the expert survey method. The content of learning and the cost of learning time are the main factors to 

affect the learning of short videos by the elderly. The elderly who are “unfamiliar with smartphone use” and “poor usabil-

ity of existing apps” are less receptive to short video learning. By investigating the acceptance of the elderly to the short 

video learning and analyzing the main factors affecting the acceptance, the main points of the design of the short video 

learning APP for the elderly are obtained. This method provides a reliable basis for design practice, thus it is of great sig-

nificance to design a short video learning APP that is more acceptable to the elderly. 
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老龄化趋势使未来老年人教育资源日趋紧张。

移动互联网快速发展的背景下，如何利用短视频的

方 式 展 开 线 上 教 育 将 是 解 决 这 一 问 题 的 重 要 突破

口。后疫情时代，人们开始更加重视线上教育，合

理利用各种技术及教育资源，根据不同的用户群体

进行市场细分，进而开发出适应不同群体的线上学

习平台。“短视频”给人们生活带来诸多快乐的同时，

也 在 潜 移 默 化 中 使 人 们 普 遍 接 受 了 短 视 频 这 一现

象。因此将“老年人教育”与“短视频”相关联，

探讨老年人对“短视频学习”这一新鲜事物的接受

度，并以此为前提对老年人短视频学习 APP 设计进

行研究。 
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1  研究现状 

1.1  “短视频 APP 设计”的研究现状 

近年来，短视频发展快速，市面上出现了形形色

色的短视频 APP。在学术领域，专家学者也开始对短

视频 APP 设计进行初步探讨。雷铠旭（2018 年）[1]

和田星瀚等（2020 年）[2]以抖音为例，对短视频 APP

交互设计进行研究；殷俊等（2020 年）[3]基于用户体

验分析并对比“抖音”和“快手”短视频 APP 的优

缺点，提出在短视频 APP 设计中要充分考虑用户在

感官、交互和心理三方面的体验。此外，黎育松等

（2019 年）将“短视频”与“教学”相关联，分析

抖音 APP 中教学短视频的优点，并在此基础上提出

了优化微课设计的 7 点启示[4]。 

综上所述，目前专家学者对短视频 APP 的研究

集中于对市面上已有 APP 设计的初步探讨，如，对

抖音、快手短视频 APP 界面设计和交互设计的分析，

部分学者开始结合短视频的优点，将短视频与教学相

结合进行探讨，但缺失设计实践的相关研究，更难见

到面向老年人的短视频学习 APP 设计的相关研究成

果。因此，将理论与实践相结合，在了解老年人对短

视频学习接受度的基础上，设计一款老年人易于使用

的短视频学习 APP。 

1.2  “老年人 APP 设计”的研究现状 

老年人为了适应并融入当下生活开始使用 APP。

然而现有市场上的 APP 大部分并非为老年人量身定

制，只有小部分的 APP 为提升老年人的使用体验，

开发了老年人模式。现阶段国内外学者主要从以下两

个部分进行老年人 APP 设计研究。第一部分是通过

调查老年人的接受度，获取老年人的真实需求，为设

计提供依据。Alsswey A 等（2018 年）[5]根据阿拉伯

人不同的文化与个人差异，调查了老年人对移动健康

APP 的接受度；Hashim N A 等（2019 年）[6]研究了

APP 移动界面设计的可用性和用户接受度。第二部分

是对老年人 APP 设计实践的相关研究。李永锋（2016

年）[7]和汪颖等（2019 年）[8]分别对老年人手机应用

的图标尺寸、辨识度进行研究；许波琴等（2020）[9]

对老年人 APP 色彩进行研究；Lin L（2018 年）[10]、

陈则言等（2019 年）[11]对老年人 APP 交互设计进行

研究；白学军等（2020 年）[12]从结构框架层、交互

层、表现层提出了老年产品界面的适老化设计原则；

张郅政等（2020 年）[13]针对老年用户特征对移动产

品界面的优先级进行研究。 

以上研究成果反映了老年群体认知与生理机能

的特殊性，在设计面向老年人 APP 时需要重点关注

以下几个方面：交互设计要减少操作难度、简化操作

流程和信息输入；视觉设计方面要根据老年人的特殊

需求，对字体、图标、色彩组合和界面排版等进行科

学合理的设计。 

2  老年人对短视频学习的接受度调查 

此阶段的研究主要运用问卷调查法。首先对接受

度模型进行理论探讨，借鉴 Fred D Davis 的技术接受

模型，分析影响老年人对短视频学习 APP 的可接受

度因素并获得问卷的构面。然后，通过问卷调查与数

据分析，探讨老年人对短视频学习的接受度及各影响

因素与接受度的关联性，以此作为老年人短视频学习

APP 设计实践的前提。 

2.1  可接受模型理论 

Fred D Davis 提出的技术接受模型（TAM）已经

成为应用最广泛的模型，这一模型被众多研究者用来

探索影响用户使用新技术的接受度[14]。TAM 的原始

模型有 4 个构面：感知有用性（PU）、感知易用性

（PEOU）、态度（ATT）和行为意图（INT）。这些变

量之间的关系会受到受测者的性别、年龄、技术熟悉

程度的影响[15]。也有一些研究者对 TAM 模型做了进

一 步 扩 展 与 完 善 ， 如 TAM2[16] 、 UTAUT[17] 和

UTAUT2[18]，但其基本原理并没有改变。技术推动学

习形式的发展，把先进的技术运用到老年人教育中，

可以帮助老年人便捷地获取知识。因此，验证老年人

是否接受“短视频学习”这一新技术，改变他们根深

蒂固的学习方式是设计实践的前提条件。 

2.2  研究假设 

此研究继续借鉴 Fred D Davis 的技术接受模型，

根据老年人对短视频学习接受度的影响因素，提出了

5 点假设。假设 1：老年人对短视频学习的接受度与

其智能手机使用熟悉度（b）有显著相关性；假设 2：

老年人对短视频学习的接受度与现有 APP 的易用性

（c）有显著相关性；假设 3：老年人对短视频学习

的接受度与其线上学习内容（e）有显著相关性；假

设 4：老年人对短视频学习的接受度与其学习时间成

本（f）有显著相关性；假设 5：老年人对短视频学习

的接受度（g）较高。 

2.3  问卷设计 

文中借鉴了 Heerink 等人设计的问卷，利用李克

特 7 点量表进行评分。通过用户访谈与文献探讨获取

了问卷的构面与题项，并根据专家建议进行了 3 次修

改，确定了包含 8 个构面和 43 个问题的调查问卷。

问卷主要采用线上和线下发放的形式，发放和收集时

间为 2020 年 1 月 7 日至 2020 年 4 月 12 日。 

2.4  研究结果 

2.4.1  问卷收集与问卷信度测试 

共收集到有效问卷 124 份（N），通过 IBM SPSS 
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Statistics 26 版本进行分析，首先分析了问卷的信度：

奈尔·克朗巴赫（Naire Cronbach）的 alpha。分析结

果见表 1，问卷整体信度得分为 0.913，各构面均超

过 0.7，表明问卷具有较高的信度。 

2.4.2  老年人对短视频学习的接受度与各影响因素

的相关性 

运用皮尔森相关系数分析老年人对短视频学习

的接受度与各影响因素的相关性，见表 2。研究结果

显示，老年人对短视频学习的接受度与 6 个主要影响

因素（a、b、c、d、e、f）都具有显著的正相关性，

表明文中提出的假设 1、2、3、4 成立。 

2.4.3  老年人对短视频学习的接受度 

分析老年人对短视频学习的接受度，通过计算平

均数以获得态度和感知有用性的程度。研究结果显

示：老年人对短视频学习接受度（g）的平均数为 4.22，

中位数为 4.00，P 值均小于 0.05，说明这些构面具有

统计学意义，见表 3。研究结果表明：老年人对短视

频学习的接受度持中立态度，假设 5 不成立。 

2.5  提高老年人对短视频学习接受度的设计策略 

老年人对短视频学习保持中立态度，因此需要分

析影响老年人对短视频学习保持中立态度的因素，并

提出提高老年人对短视频学习接受度的设计策略。 

第一，调查结果显示，“线上学习的内容”对老

年人使用短视频学习接受度呈显著的正相关（Pearson

相关系数为 0.592**），说明老年人更重视短视频学习

的内容。因此，在短视频学习 APP 的内容模块设计

实践中要考虑老年人学习内容的丰富性、实用性、高

品质性。“学习时间成本”对老年人使用短视频学习

的接受度也呈显著的正相关（Pearson 相关系数为

0.519**），说明老年人很重视短视频学习的时间长

度。在具体问卷中，被调查者更希望花费“2~5 min”

学习一个知识点。因此，在设计实践中，短视频学习

内容的时间需要控制在“2~5 min”。 

第二，调查结果显示，“现有 APP 的易用性”是

影响老年人对短视频学习接受度的重要因素（Pearson

相关系数为 0.379**），问卷显示，老年人在使用现有

手机 APP 时会遇到很多不便，如“操作步骤过多”“信

息传递复杂”等。说明现有 APP 设计对老年人来说

易用性差，因此，在“秉烛”APP 的功能设计、视觉

设计和交互设计方面，应以提高易用性为目的，尽量

减少老年人使用 APP 时的错误率，重点关注“秉烛”

APP 设计的容错性，以此提高老年人对短视频学习

APP 的可接受度。 

第三，调查结果显示，“智能手机使用熟悉度”

是 影 响 老 年 人 对 短 视 频 学 习 接 受 度 的 重 要 因 素

（Pearson 相关系数为 0.360**），问卷显示，大部分

老年人对智能手机使用不熟悉，从而降低了对短视频

学习的接受度。因此，在设计实践中需要重视“使用

教程”的设计，教会老年人快速使用“秉烛”APP，

提高老年人的使用意向。 

3  提升老年人对短视频学习接受度的设计

实践——以“秉烛”APP 为例 

通过分析前期调查问卷的结果，以提升老年人可

接受度为目标，设计一款面向老年人的短视频学习

APP。从以下 3 个方面介绍“秉烛”APP 的设计思路：

高效的功能模块设计；合理规范的界面设计；重视可

用性测试，以此提高“秉烛”APP 的易用性，提高老

年人的可接受度。 
 

表 1  研究构面的 Crombach α 系数（N=124） 
Tab.1  Cronbach’s Alpha of the Research  

Constructs (N = 124) 

问卷构面 问项数量 克朗巴赫 Alpha

影响线上学习的因素（a） 5 0.742 

智能手机使用熟悉度（b） 4 0.934 

现有 APP 的易用性（c） 5 0.879 

学习方式的接受度（d） 4 0.742 

线上学习的内容（e） 4 0.827 

学习时间成本（f） 5 0.767 

短视频学习的接受度（g） 4 0.881 

 

表 2  对短视频学习的接受度与各影响因素的相关性（N=124） 
Tab.2  Correlation between acceptability of short video learning and various influencing factors (N = 124) 

 
影响线上学习的 

因素（a） 

智能手机使用

熟悉度（b） 

现有 APP 的 

易用性（c） 

学习方式的 

接受度（d） 

线上学习的 

内容（e） 

学习时间 

成本（f） 

“短视频学习 APP”

的接受度（g） 

0.265** 0.360** 0.379** 0.406** 0.592** 0.519** 

注：**. 0.01 级别双尾,相关性显著 
 

表 3  对短视频学习的态度（N=124） 

Tab.4  Attitudes towards short video learning (N = 124) 

构面 Mean 平均数 Median 中位数 SD 标准差 Range 最小值至最大值范围 P-Value 

g 4.22 4.00 1.357 1.00~7.00 0.048* 
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图 1  “秉烛”APP 的模块设计 
Fig.1  The module design of “Bingzhu” APP 

 

3.1  “秉烛”APP 功能模块设计 

“秉烛”APP 的功能模块包含了核心功能模块、

外延功能模块和辅助功能模块，见图 1。 

老年人首次启动“秉烛”APP 时会展示“使用教

程”，其目的是解决老年人对智能手机使用不熟悉的

问题，以此教会老年人使用“秉烛”APP，提升老年

人的使用意向。由于老年人记忆力减退，所以需要提

醒老年人“使用教程”在“我”模块中进行长久展示。

此外，老年人学习“使用教程”后，还需要选择自己

感兴趣的标签，辅助后台完成“推荐”模块的精准 
 

推送。 

核心功能模块由“推荐”“分类”和“语音助手”

组成。“推荐”模块的设计具有智能化、精准化的推

荐功能。通过大数据与人工智能技术，记忆老年人经

常浏览的学习内容，为老年人精准推荐优质的学习内

容，使他们打开 APP 后就能快速获取自己感兴趣的

学习内容，见图 2。“分类”模块的设计满足了老年

人对短视频学习内容丰富性和高品质的需求，覆盖了

老年人对短视频学习的所有需求。根据老年人最渴望

获得的知识，将短视频的学习内容分为与兴趣爱好相

关的知识、健康养生和疾病预防知识等，见图 3。以 

 
 

 
 

图 2  “推荐”模块的高保真图设计 
Fig.2  High fidelity design of “recommendation” module 

图 3 “分类”模块的高保真图设计 
Fig.3  High fidelity design of “classification” module 
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上短视频的时间均控制在老年人最容易接受的 2~ 

5 min 之内。“语音助手”功能模块是为了提高“秉烛”

APP 的易用性，前期调研及深度访谈结果显示，大部

分老年人在使用现有 APP 时不会输入文字，并且不

会操作设置里的辅助功能。因此，“秉烛”APP 增加

语音助手，将语音助手贯穿到每个页面中。在“推荐”

和“分类”模块中，老年人可以运用语音助手搜索学

习内容；在“圈子”模块中，老年人可以运用语音助

手找到通讯录里的好友、兴趣群，查看好友的朋友圈

等；在“我”模块中，老年人可以运用语音助手编辑

个人资料、设置字号大小等，该设计能够快捷高效地

满足老年人的操作需求。 

外延功能模块：“圈子”模块的设计主要为了满

足老年人的情感需求，具有社交功能。此模块沿用了

微信聊天和朋友圈的展现形式，见图 4。由于老年人

的适应能力相对较弱，适当的沿用成熟的展现形式有

利于降低老年人的使用成本，他们不需要二次学习便

能快速地使用。此模块为老年人提供一个社交场所，

他们可以在此模块中与好友聊天、建立学习兴趣交流

小组，还能看见其他老年人所发布的状态，满足老年

人的情感需求。 

辅助功能模块：“我”模块设计主要满足老年人

对辅助功能的需求，主要包括使用教程、收藏、关注、

钱包、设置、账号编辑，见图 5。与普通 APP 相比，

“秉烛”APP 的“我”模块中强调“使用教程”的长

久展示，提高老年人对 APP 的熟悉度。 

3.2 “秉烛”APP 界面设计 

3.2.1  科学合理的视觉界面设计 

通过前期对老年人 APP 设计的文献探讨可知，

大多数学者根据老年人的生理特征，运用各种实验方

法，提出适合老年人的界面设计。在此基础上，从四

个方面提出“秉烛”APP 的视觉界面设计。第一，在

色彩搭配设计方面，“秉烛”APP 界面采用了深蓝色、

浅灰色和白色作为主要配色，将橙色和绿色作为辅

色，使整体设计不会沉闷单调，给老年人带来更好的

视觉体验。第二，在字体设计方面，“秉烛”APP 选

择识别度高且简洁的字体，老年人可以根据自己的需

求调整字号大小，同时在大面积浅色背景中运用黑色

字体，深蓝色导航栏中运用白色字体，选中字体运用

橙色，从而形成鲜明的对比，提高老年人的易读性。

第三，“秉烛”APP 的图标设计，力求简单明了，使

老年人能迅速读懂图标的含义。第四，在板式设计方

面，“秉烛”APP 主要选择网格式排版，增强易读性，

使老年人能快速获取信息。此外，注重页面中各模块

元素的大小、分布及行距设计，使触摸目标的间距足

够大，减少操作失误。 

3.2.2  简单易用的交互设计 

“秉烛”APP 的交互设计简单易用，减少了老年

人的操作步骤，使其快速准确达到操作目的。“秉烛”

APP 的创新之处是以语音交互为主导，增加了语音

助手，将语音助手贯穿到每个页面中，见图 6。在 

 

 
 

 
 

图 4 “圈子”模块的高保真图设计 
Fig.4  High fidelity design of “circle” module 

图 5 “我”模块的高保真图设计 
Fig.5  High fidelity design of “me” module 
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图 6  语音助手贯穿到每个模块中 
Fig.6  Voice assistant runs through each module 

 

表 4  “秉烛”APP 可用性测试专家评分 
Tab.5  “Bingzhu” APP usability test expert score 

 易用性 效率性 亲和性 趣味性 平均分

8 位专家可用性 

测试评分 
6 7 5 6 6 

 
“推荐”和“分类”模块中老年人点击语音助手图标，

说出自己想看的内容，就能搜索到所需的短视频；在

“圈子”模块中老年人点击语音助手图标，说出自己

想要联系的好友，就能弹出此好友的对话框；在“我”

模块中，老年人点击语音助手，说出自己的需求，如

“更换头像”就能跳转到“账号编辑”中的“头像设

置”页面。 

3.3  “秉烛”APP 的可用性测试 

可用性测试是设计实践中的重要组成部分，目的

是检测“秉烛”APP 的可用性，主要将其分为专家可

用性测试和用户测试。 

3.3.1  专家可用性测试 

邀请 8 位专家通过德尔菲法对“秉烛”APP 进行

可用性测试。专家测试采用问卷调查法，运用李克特

七点量表对“秉烛”APP 的“易用性”“效率性”“亲

和性”“趣味性”进行评分，“其他建议”采用半开放

式问卷。通过 Email 的方式发给 8 位专家，共进行 4

轮测试。结果显示，8 位专家对“秉烛”APP 的可用

性测试最终评分见表 4，平均分为 6 分，表明“秉烛”

APP 的整体可用性为“优秀”。 

3.3.2  用户可用性测试 

邀请 6 位老年人对“秉烛”APP 的测试版进行深

度体验。受测者分 3 次进行试用，每次试用 45 min，

测试的主要内容包括：搜寻学习内容、展开学习、体

验社交功能等。最后通过观察与深度访谈获取测试结 

 
 

图 7  修改后的“我”模块 
Fig.7  Modified "me" module design 

 

果与建议。测试结果显示 6 位老年人认为整体体验优
秀，学习内容丰富、品质高，能够满足他们的需求。
短视频的时长合适，操作方式简单，界面布局清晰合
理，语音助手方便快捷。 

收集到的问题及建议。问题 1，有 2 位老年人认
为他们学习过的视频在忘记收藏的情况下，再次学习
时难以寻找；问题 2，有 1 位老年人的普通话不是非
常标准，语音识别存在一定的误差。问题 1 解决方案：
通过对用户的访谈可知“我”模块中的“关注”功能
不是必需的，因此将“关注”换为“学习足迹”使老
年人更容易查找学习过的短视频内容，修改后的“我”
模块见图 7。问题 2 解决方案：语音搜索增加模糊搜
索，加强语音助手的智能化与兼容性。 
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4  结语 

文中提出了针对老年人的短视频学习 APP 设计，

主要分为两个部分。第一，调查老年人对短视频学习

新方式的接受度，分析影响老年人对短视频学习接受

度的主要因素，根据分析结果提出提高老年人对短视

频学习接受度的设计策略；第二，将设计策略运用到

“秉烛”APP 的设计实践中，从高效的功能模块设计、

合理规范的界面设计、重视可用性测试 3 个方面分析

设计实践成果。文中以获取准确的数据作为设计实践

的依据，着重研究如何设计出老年人易用的短视频学

习 APP，以此提高老年人对短视频学习的接受度。 
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