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基于真实用户评论信息构建移动学习资源的评价模型
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【摘 要】移动学习资源的开发和应用已经成为 E － Learning的重要发展方向，而目前对于移动学习资源的系

统化评价方法仍然缺乏成熟的模型。在已有相关研究的基础上，作者利用内容分析的研究方法，分析 App Store中

40 个排名靠前的学习资源类应用程序的 1000 条真是用户的评论信息，来构建移动学习资源的评价模型。通过对

这些评价信息进行内容分析和归类，统计各个指标项下的评论信息的出现次数来确定评价模型中各指标项的权

重，并具体描述了各指标项下典型的用户评论内容，据此提出设计移动学习资源时在这些方面应当注意哪些要点。

与传统的领域专家构建资源评价指标的方式不同，该研究提供了一种以用户视角出发的一种评价框架，对于移动

学习资源的设计者、开发者，以及选择、购买移动学习资源的个人和机构用户，都有一定的参考和研究价值。

【关键词】移动学习资源，内容分析法，评价模型，评价量表

【中图分类号】PT391 【文献标识码】B 【文章编号】1001 － 8700( 2014) 01 － 0043 － 11

一、研究背景

随着智能手机、平板电脑的快速普及，基于这些
智能设备的交互式学习资源开始成为一类重要的数

字化学习资源，并被越来越多的学习者所接受。以
最大的移动应用商店———苹果 App Store 为例: “截
止到 2013 年 4 月，App Store 中的教育类应用达到
89000 多个，占活跃应用总量的 11%以上，是仅次于
游戏的第二大应用类别”［1］。这些新型的学习资源
大量利用了移动设备上的触摸操作方式、强大的多
媒体功能，表现出较强的互动性、趣味性，受到相当
一部分学习者的喜爱，也体现出许多与传统的数字

学习资源不同的特点。
对于一些传统的数字化学习资源，已经有很多

成熟的评价模型、工具或量表来描述和评估资源的
质量或者对特定需求的匹配程度。例如学习对象的
评价模型和量［2 － 4］表，主题学习网站的评价量

表［5 － 6］，网络课程的评价模型和标准等［7 － 8］。这些
评价模型和量表不但为用户评估和选择学习资源提

供了可量化的方法，同时也为资源的设计和开发者

提供了原则上的参考，能够指导他们在资源开发过

程中遵循基本的设计原则和规律，避免一些常见的

失误和原则性的错误。
显而易见，相对于主题网站、网络课程等传统学

习资源，移动学习资源有其自身的特点和适用性，用

户在选择移动学习资源时也有不同的视角和价值取

向，因此应当设计针对移动学习资源的评价模型和

工具来帮助用户更好的选择适切的资源。目前很多
移动应用商店提供了简单的用户评分和评论的评价

方式，从某种程度上可以满足一部分资源筛选和评

价的功能，但是其精细化程度还远远达不到用户的

实际需要。例如，无法快速判断资源的内容质量、数
量、操作体验、难易程度等。
因此，我们认为，在目前移动学习逐渐成为一种

普及化的学习方式的背景下，移动学习资源的使用

者需要更全面、精细化的移动学习资源评价模型，来
帮助他们更好的搜索、选择和评估移动学习资源。
同时，资源的设计和开发者可以借助该模型更好地

指导资源开发，而资源的集成、发布者( 一般是移动
应用程序商店) 也可以提供更好的评价调查表而非
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简单的评分，获取更细化的资源评价信息。

二、相关研究

1． 学习对象的评价工具
学习对象( Learning Object) 是数字化学习资源

的一个重要类型，它的许多核心理念如“可重用
性”、“自足內聚”、“目标指向”、“可聚合”等［9］，都
成为后来数字化学习资源设计与开发的必备特征。
同样，许多移动学习资源在某种程度上也是学习对

象这一理念在移动学习环境下的实现和进一步发

展。因此，适用于学习对象的资源评价模型可以作
为移动学习资源评价模型的重要参考，其中 Nesbit
等人提出的 LOＲI ( Learning Object Ｒeview Instru-
ment) 是比较经典的学习对象评价模型。在 LOＲI
的最新版本中，对于学习对象主要从以下 9 个维度
进行评价［10］:
表 1 LOＲI 1． 5 版本的指标和主要内容描述

评价指标 主要内容描述

内容质量
真实性、准确性、合适的内容表达、
详略得当

学习目标的一致性
学习目标、活动、评价和学习者特
征的一致性

反馈和适应性
根据不同的学习者模型和输入提
供适应性的内容或反馈

动机激发 能够激发学习动机，调动学习兴趣

表征设计
设计合适的视觉和听觉信息来促
进学习

交互设计
导航便捷，用户界面符合心理预
期，能够获取有效的帮助

可获取性
设计合适的控制功能、界面格式使
之适应残疾人、移动终端的使用需
要

可重用性
能够在不同的学习情境下使用，适
应不同的学生背景

标准兼容性 符合相关的国际标准或规范

观察以上表格不难发现，主题学习网站、网络课
程等其他类型学习资源的评价模型很多都是在此基

础上发展和衍生出来的，其核心的一级指标同样也

适用于移动学习资源的评价。因此，LOＲI模型可以
作为构建移动学习资源评价模型的基础，但是我们

仍然需要针对移动终端的特性、移动学习者的使用
情境和习惯，调整部分指标项中的具体内容。

2． 移动学习资源的评价模型和量表
国内较早针对移动学习资源的质量开展专门研

究的是詹青龙在 2009 年提出的移动学习资源质量
评估模型［11］，其中针对内容型的学习资源，提出了

5 个方面的质量维度:
( 1) “内容符合移动学习目标，编排尊重学科规

律，学习小模块化、微型化”;
( 2) “综合运用多种媒体素材增强学习趣味

性”;
( 3) “对各种素材和数据信息的描述和组织便

于入库、调用和改进”;
( 4) “软件界面设计风格简洁、统一，各要素布

局合理，易识别，导航定位方便准确”;
( 5) “能提供关键词跳转标记功能，有操作帮

助和反馈系统，如专家提醒、FAQ等”。
我们不难发现该质量评价模型和 LOＲI 模型还

是非常相似的，只是在评价指标的具体描述中通过

强调内容的微型化、界面风格的简洁等因素来突出
移动学习的特点。
陈明明等提出的移动学习资源评价量表中从内

容、结构和技术三个方面对学习资源进行评价，但是
相对于 LOＲI 模型而言，并没有提出新的评价指标
项，只是对于“链接的外观名明显”、“书签定位”等
细节提出了一些新的要求［12］。由此可见早期的移
动学习资源评价模型并没有脱离 LOＲI 评价模型的
范畴，只是进行了一些局部的调整。这也反应出当
时移动学习资源的整体特征实际上与传统的数字化

学习资源区别不大。
而近几年来，由于智能触屏移动终端的迅猛发

展，出现了大量基于这些智能终端的移动学习 App
( 基于智能手机的应用软件的简称) 。针对这些
App，国外的一些机构和研究者开始尝试提出专门
的评价模型和量表。
例如芝加哥公立学校图书馆部门的“Mobilary”

项目组在 2011 年设计了评估 iPad 上的 App 是否适
合学校图书馆使用的量表，该量表从以下三个方面

来构建评价指标［13］:

表 2 Mobilary设计的 iPad App评价量表

评价指标 分项内容描述

对学习的支持

支持特定的学习目标; 阅读材料符合
目标群体的年龄;

内容呈现符合教学的原则; 内容的准
确性与权威性;

能够提升高阶思维能力; 能够促进协
作;

内置了测评功能，能够追踪学习过程、
保留学习记录;

内容符合国家 /州立的教学标准;
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易用性

导航和菜单易于使用; 有使用帮助; 包
含支持服务的页面;

清晰地呈现了教学目标; 对不同年龄
阶段设计了不同的应用层次;

内容分享; 多媒体控制开关;
使用图形增强理解; 支持多种语言;

质量

能够扩展数字图书馆的资源; 文字表
达恰当;

能够提升学生的参与度;

价格合理或者免费; 不包含广告; 能够
长期使用;

值得注意的是，“Mobilary”提出的评价量表中

的二级评价指标项，开始出现一些 LOＲI 指标体系
中未曾提及的特征，例如“提升高阶思维能力”、“促
进协作”、“追踪学习过程和保留学习记录”、“内容
分享”、“价格与广告”等。
另一个比较具有代表性的例子是教学设计师

Villar 提出的评价标准，她综合了自己设计 e －
Learning 教学的经验以及对 iPad 上一些移动学习
App的案例研究经验，建议从 7 个方面来评估移动
学习 App［14］，如下表所示:

表 3 Villar的移动学习 App评价量表

评价指标 描述 和 LOＲI指标项的对应关系

内容
内容的准确性、恰当的表达、与学习目标的一致
性、内容的聚焦。

基本上与 LOＲI中“内容质量”、“学习目标”两项
指标对应，但是 Villar 在此处着重强调了移动学
习资源“聚焦”的重要性，即提供的学习内容贵精
不贵多。

个性化 能够根据不同的情况调整学习内容和交互活动。

反馈
能够适时的提供足够的反馈，帮助学习者自我检
测。

与 LOＲI中的“反馈与适应性”指标相对应。

高阶思维能力
能够训练学习者的高阶思维能力而非简单的知
识记忆。 这是 LOＲI中没有出现过的指标项。

易用性和技术性能
学习者易于掌握，操作失误后能够快速返回，一
段时间不使用后再次使用是否容易，在移动设备
上运行的速度快慢等等。

与 LOＲI中的“交互设计”、“可获取性”相对应。

交互性和沉浸性
人机交互设计是否合理，创设的环境和交互是否
有吸引力。这项指标

基本上与 LOＲI 中的“交互设计”、“表征设计”、
“动机激发”相对应，但此处更强调通过设计有趣
的、与真实情境结合的交互活动，来增强学习体
验，促使学习者沉浸其中，这也反映了当前移动
学习资源非常注重用户体验的特征。

社会交互
学习者在使用该 App 时与其他学习者能否方便
的交流，分享信息和学习成果。 这是 LOＲI中没有出现过的指标项。

与之类似的评价模型还有 Vincent 的移动学习
App 评价量表［15］，Schrock 的基于内容的移动学习
App 评价量表［16］，eSkillsLearning 网站的移动学习
App评价量表［17］，等等，其具体内容与 Villar的评价
模型大同小异，在此不再赘述。

3． 研究现状评述
总体而言，目前的移动学习资源评价模型的研

究还停留在比较初级的阶段。首先，这一领域还缺
乏有广泛影响力和被普遍应用的成熟模型，目前已

有的模型大多是根据研究者个人经验构造，缺乏足

够的实证研究和数据支持，因此各个指标项的权重

没有量化的指标; 第三，这些模型大多从研究者自身

的视角出发，而缺乏最终用户对移动学习资源的真

实评价信息。在应用这些模型进行评价时，这都是
至关重要的问题。我们认为，目前移动 App 市场已

经有海量的用户评价信息，这些能够成为构建更完

善的移动学习资源评价模型的重要数据基础。我们
希望在现有评价模型的基础上，充分利用移动学习

资源的终端用户提供的真实评价信息，来构建更贴

近用户需要的移动学习资源评价模型。

三、研究设计

1． 研究方法
本研究尝试以客观的传播内容为依据来构建一

个抽象的分类模型，内容分析法是一种非常合适的

研究方法。所谓内容分析法，是“用客观系统并量
化的描述显性传播内容的一种研究方法”［18］，它的
一般操作方式是多个研究人员对选定的显性传播内

容( 文本、视频、音频) 等进行内容分析，然后根据一
定的规则将这些内容进行赋值、量化处理和统计分
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析( 最典型的例子是将某个时间区段内特定主题的

新闻进行内容分析，通过量化的统计各个分类中的

新闻数量来观察媒体对于某一特定事件的态度) ，

最后通过这种分析手段来作为某种观点、理论的佐
证，或者作为某个研究的探索式前期研究的组成部

分。克林格( Kerlinger) 认为［19］: “内容分析法在概
念上类似于态度测量中使用‘观察法’，近似于观察
人们的行为或‘要求他们填答量表’”。但是内容分
析法的优点在于其非干扰性，传播内容的提供者本

身不会在事先就知道他们提供的信息会成为某个研

究的研究对象，因此很好的保证了其客观性。另一
方面，相对于社会科学的其他质性研究方法，内容分

析法通过编码小组的量化和测量，可以将大量的信

息简化为数字和模型，能够更好的反映这些信息之

间的内在联系。
通常来说，内容分析法的一般步骤包括［20］: ( 1)

提出研究问题; ( 2) 确定研究范围; ( 3) 抽样; ( 4 ) 选
择分析单位; ( 5) 建立分析类目; ( 6) 建立量化系统;
( 7) 进行内容编码; ( 8 ) 分析数据资料; ( 9 ) 解释结
论”。其中内容编码环节一般需要对编码员进行训
练，并进行实验性研究检验编码员的信度，以保障研

究的可信度和可重复性。
2． 基于内容分析法的移动学习资源评价模型
构建过程

我们认为，内容分析法对于我们的研究问题而

言是一个非常有效的方法。参照前文所述我们将研
究问题确定为: 从用户的视角来考察移动学习资源，

他们会从哪些方面来评价资源质量? 这些方面各自

所占的权重如何? 由此我们可以确定一个质量评价

模型的基本结构。
目前主流的移动应用程序商店中已经积累了非

常多的真实用户使用后的评论信息。这些是非常有
效的传播信息: 对于大多数用户而言，只有那些给他

们留下深刻印象的软件才会使他们有动力上去发表

评论，而这些评论信息无疑能够有效地表明他们最

为关注的特性———无论是优点还是缺点。通过有效
的抽样并获取相当数量的用户评价信息进行内容分

析，并将它们归类到不同的评价指标维度，能够分析

出从我们构建的评价指标是否能够反映用户所关心

的特征，并且用量化统计的方式可以了解不同评价

指标的重要性。同时，由于移动应用程序往往是兼
容多个操作系统的，因此只需要选择一个主流的应

用程序商店，其研究样本就具备很好地扩展性。所

以我们的研究范围确定为一定时间段内某个主流应

用程序商店中的移动学习资源评论内容( 具体抽样

方法参见下文) 。基于内容分析法的一般研究过
程，本文构建移动学习资源评价模型的研究过程如

下图所示:

图 1 研究过程

其中主要的工作包括:

( 1) 选择一定数量的样本，并抓取用户评价内
容。
( 2) 根据已有的研究文献以及对部分用户评价

样本的分析，构建一个初始的评价模型。这个模型
作为以后将抓取到的评价内容进行分类的基础。
( 3) 研读一定数量的评价内容，确定内容分析

的协议，并培训编码员。
( 4) 编码员对少量的评价内容进行编码，检验

其信度。
( 5) 信度符合要求后，正式对全部内容进行编

码。
( 6) 统计、分析内容编码的结果，完善评价模

型，确定各评价指标项的权重。

四、研究过程

1． 初始评价模型构建
通过对已有研究文献的分析，我们不难发现移

动学习资源的评价模型与学习对象的评价模型有很

密切的联系，用于评价学习对象的很多指标项仍然

适用于移动学习资源，例如内容的质量、教学目标的
一致性、教学反馈、动机激励等，因为这些基本的指
标反映了教学的基本要求，适用于任何类型的学习

资源。
另一方面，在移动学习的情境下以上的指标项

仍然需要进行优化和调整。根据我们对已有研究成
果的研究，以及对随机抽取的部分用户评价信息的

研读，我们从以下几个方面进行了调整:

( 1) 内容维度拆分成内容质量和内容数量两个64



方面。根据我们对用户评价信息的观察，很多用户
评价信息中表明了对资源内容两个方面的关切: 一

方面是内容是否真实准确，是否易于理解等关于内

容质量方面的信息; 另一方面是关于内容的丰富程

度、详略是否得当( 避免内容过载) ，内容模块的大
小是否适宜移动情境下的使用等关于内容数量的信

息。考虑到在移动学习的情境下，学习者的时间、注
意力、屏幕尺寸的局限性都比传统的数字学习环境
下更多，学习资源的适量和充分聚焦成为非常重要

的特征，我们有必要单独列出这方面的评价指标项。
( 2) 学习目标的一致性和动机激发整合成“整

体学习体验与一致性”。学习目标、动机激发更多
的是从教育者的视角出发的一种描述方式，对于学

习者而言，他们更关心的是学习资源在整体设计上

是否能满足他们的需要，有一致的学习体验。因为
移动学习者的时间和注意力极其有限，所以移动学

习资源是否能创设优质的学习体验至关重要，包括

迅速的引起学习者的兴趣，吸引学习者持续投入注

意力，并且在学习过程中不容易受到干扰。我们认
为这是一个对移动学习资源非常重要的指标项。
( 3) 反馈与适应性拆分成两个维度: 学习反馈

与评价、情境适应和个性化。我们认为，一方面学习
评价是学习设计中一个不可或缺的组成部分，有必

要设计一个单独的一级指标来进行描述; 另一方面

情境性和适应性已经成为移动学习资源区分于传统

学习资源的一个重要特征，因为移动设备能够更方

便的获取学习者和周围环境的情境信息，情境适应

性和个性化是未来移动学习的一个重要发展方向，

因此我们将“情境适应和个性化”也独立成一个单
独的一级指标项。
( 4) 交互设计拆分成两个维度: 人机交互和社

会交互。传统的学习资源评价模型更多考虑的是人
机交互的设计，如“导航便捷，用户界面符合心理预
期，能够获取有效的帮助”［21］。而当前大家越来越
关注学习资源是否能促进学习者的社会交互，社会

交互已经成为移动学习的重要特征之一，余胜泉等

认为:“以移动和普适计算为技术基础，以分布式认
知、社会建构主义、情境认知为理论基础，以协同知
识建构、泛在学习、社会认知网络构建为特征的分布
式情境认知将成为一种重要的学习范式”［21］。因此
我们认为，移动学习资源是否具备促进学习者之间

建构社会认知网络的功能，促进分布式认知，也应成

为评估移动学习资源的一个重要维度。

( 5) 可获取性的指标应考虑学习资源对不同人
群、不同尺寸终端、不同网络环境的支持，同时，由于
大量的移动学习资源以商业软件的形式存在于各类

应用程序商店中，因此资源的价格也是衡量其可获

取性的一项指标。另外还应考虑是否包含多语言的
版本，让使用不同语言的学习者使用。
( 6) 去掉“可重用性”和“标准兼容性”两项指

标。我们发现，“可重用性”和“标准兼容性”两项指
标在移动学习资源的各类评价模型中很少被提及，

在用户提供的评价内容中也几乎没有出现。这也反
映出目前移动学习资源还处于发展的初期阶段，绝

大部分资源都是独立运行，鲜见多个资源相互包含、
配合的案例，也缺乏成熟的资源重用技术标准。因
此，在我们的初始模型中暂时不考虑这两个 LOＲI
中的指标项。
基于以上分析，我们构建的移动学习资源评价

的初始模型如下表所示:

表 4 移动学习资源评价的初始模型

评价指标 指标描述

1． 整体学习体
验与一致性

整体设计上能给学习者带来愉悦、沉
浸式的学习体验;
内容、评价和交互方式与学习目标、学
习者特征保持一致;

2． 内容质量 内容的真实性、准确性、科学性;
内容可读性强、易于理解;

3． 内容数量与
资源粒度

内容丰富、能够满足学习者的需要;
内容详略得当、模块大小适合移动学
习情境下使用;

4． 学习反馈与
评价

能够根据学习者的表现给予恰当的反
馈和脚手架;
提供恰当的学习评价让学习者了解学
习进度和效果，评价方式适合移动学
习情境;

5． 媒体表征
对学习内容的多媒体呈现和表达具有
较强的吸引力和感染力，能够激发和
维持学习者的学习兴趣;

6． 人机交互

操作简单、易用;
导航清晰、人机界面设计合理，交互流
畅、自然;
能够对资源内容的播放和呈现予以适
当的控制，或附加书签、批注

7． 情境适应和
个性化

能够根据周围的环境、学习者的状态
变化给予适应性的学习内容和交互活
动;
学习者能够调节难度、做个性化的定
制;
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8． 社会交互

学习者之间能够有效的沟通交流，建
立和维系人际关系;
能够进行内容的分享与协作，分享学
习成就;

9． 可获取性

没有明显的技术错误和使用障碍;
设计合适的控制功能、界面格式使之
适应不同人群、不同终端和不同网络
环境的需要;
资源的价格合适，学习者能够承受;
多语言版本;

2． 样本选取和数据抓取
移动学习资源的类型很多，例如移动的电子书

( EBook) 、移动学习网站、短信和彩信类资源、以移
动应用程序( App) 形式存在的资源等。其中 App是
种类最为多样化、学习体验和交互最好的一类移动
学习资源，而且各个主流的移动操作系统都有完整

的 App 商店，其中的用户评价信息都是公开的，比
较容易获取这些信息进行内容分析。因此，我们选
取 App类的移动学习资源作为本研究样本选取的
范畴。
目前市场上主要的移动智能操作系统主要包括

iOS、Android、Windows Phone 等，其中 iOS 系统的应
用都集中在 Apple App Store 中，便于进行集中的检
索和获取; 同时 iOS 也是发展最早和最成熟的移动
应用生态系统，其中的教学类资源非常丰富，也深受

教师和学生的喜爱。许多优秀的教学类 App 都是
首先开发 iOS的版本，再迁移到其他移动操作系统
中，因此我们考虑将 Apple App Store 中的教学资源
类 App作为本研究样本选取的来源。

App Store中的应用程序数量及其庞大，总数超
过 100 万个，即使只考虑教育类的应用程序也有接
近 20 万个。而这些应用程序中，下载量分布是非常
不平衡的，下载排名 1 /1000 的应用占据了全部下载
量的一半以上，而有近一半的应用几乎无人问津。
在这种背景下，我们认为使用概率抽样的方法选取

样本更贴近研究的实际，即下载次数更多( 使用人

数更多) 的应用应有更大的概率被抽中。由于无法
获得 app store 中所有应用的精确下载次数，我们用
另一种简化的方法代替: 即使用 app store 教育分类
排行榜单中排名靠前的 n个应用作为我们的抽样范
围，因为他们是在概率上有非常大的可能性被用户

下载和使用的。
我们在 2013 年 3 － 4 月，用中文和英文两种语

言对 Apple App Store 的教育分类进行检索，并按照
其热门程度进行排序( 苹果提供排序结果) ［22 － 23］，

选择其中属于“学习资源”的 App ( 剔除掉教育游

戏、工具类的教育应用) 作为初步的分析对象。由
于 App Store中的热门 App 有很多是非常相似的产
品( 例如英语 100 句、法语 100 句，背单词软件等) ，
为了突出样本的多样性，对于内容与形式比较类似

的 App 我们只选用排序最靠前的一个。同时考虑
到研究小组的人力所限，最终依据排序和筛选后的

结果，抽取了 20 个英语类 App，20 个中文类 App，最
终入选抽样范围的 App如下表所示:
表 5 抽样入选研究范围的热门学习资源类 APP列表

中文 App 英文 App
儿童必背诗词 50 首 HD iTunes U

每日必听英语 美国口语
8000 句

Kids Can Match

经典儿歌 TeachMe: Kindergarten
网易公开课 Lumosity Brain Trainer

有声故事书 － 睡美人( 中
英双语)

Kno Textbooks

有声《三字经》注音( 简繁
体) 典藏版 Lite

Sight Words List － Learn to
Ｒead Flash Cards ＆ Games

英语流利说 Alphabet Tracing
宝宝学 ABC HD Survival Guide
找驾校 －交规考试 2013 版 3D Brain

不可不知的 1000 个历史常
识

TED

口头交际王
BrainPOP Jr． Movie of the
Week

儿童学画 PBS KIDS Video

宝贝画画看 －儿童绘画 临
摹 互动猜图

Moon

宝宝学身体部位 HD Spanish FＲEE 24 /7 Lan-
guage Learning

慢速 VOA精华 ABCmouse． com Zoo Set 1

家居装修设计 －你的家装
好帮手

Craftsy

开心宝宝 －迎春版
SkyView Free － Explore the
Universe

幼儿园数学全套训练 History: Maps of World
沪江听力酷 Science360 for iPad
魔力小孩识字 BabyTM

由于 Apple App Store 的每一个 App 对应于不
同的国家和地区都有单独的用户评价页面，因此我

们编写了一个脚本程序，可以抓取某个特定 App 在
不同国家和地区 App Store中的用户评价信息，并存
入待分析的数据表中。在抓取了以上 App 所有的
评价信息以后，根据评价内容的丰富程度排序，对每

一个 App 选取前 25 条用户评价内容作为我们的研

84



究样本，每一条评价信息的字数从 2000 字到数十字
不等。

3． 信度检验与内容编码
“内容分析中的信度可以定义为不同编码员对
内容归类的一致性”［24］。如果不同编码员对同一个
内容可能编入不同的类目，那么人们的偏见就会以

不可知的、无法控制的方式影响内容编码的结果，从
而影响整个研究的可信度。一般而言，基于内容分
析法的研究的信度通过较明晰的类目定义和描述、
对编码员的训练以及对抽样内容进行内容编码信度

检验等方式得到保障。
另外一个很重要信度指标是考量用户评论的真

实性。由于移动 App 的商业属性，所以有部分厂商
花钱购买“刷榜”服务，雇佣一些厂商使用大量的虚
假账户发表正面评价以促进 App 销量。在各种应
用程序商店中，App Store的管理和审核是最为严格
的，并且苹果在 2012 年底到 2013 年严厉打击“刷
榜”行为，2013 年初以后所谓的“刷榜”服务几乎在
App Store中销声匿迹，这在一定程度上保证了我们
研究样本的可信度。此外，由于我们在众多评论信
息中优先选取内容最多的评论进行分析，进一步减

少了虚假评论信息的可能性，因为大部分虚假评论

都是针对 App的评分，而对评论文本没有特殊的要
求，大部分都会使用一些简单、重复的文本评论内
容，因此我们的样本选取策略能够很好地筛选掉这

些虚假评论，保证研究的信度。
本研究所构建的评价指标分类是基于比较成熟

的学习资源评价模型而构建的，编码员是长期从事

该领域研究的专业人员，对此非常熟悉和了解，因此

在类目定义方面是有较好的信度保障的。在研究过
程中，参与编码的两位编码员使用独立编码、汇总
果、讨论和修订不一致的编码的方法，进行了 5 轮的
编码训练( 100 条评论内容样本) ，并且在此过程中
不断完善类目的定义和描述，形成编码协议。
在经过训练后的独立编码检验中，两位编码员

的编码一致性达到了 80%以上，符合内容分析法信
度检验对置信水平的一般要求［25］。在此基础上，两
位编码员对 20 个中文 App 和 20 个英文 App 的
1000 条用户评论进行内容分析和编码，去除掉过于
简单、无法提供明确信息的评论后，共计得到 1253
个分类条目( 一条评论信息可以被归类到多个分类

维度) ，并对每一个分类条目的价值判断进行区分

( 正面评价信息为赞扬和肯定，负面评价信息为批

评和建议) 。其中英文评论信息条目数为 751 条，
中文评论信息条目数为 502 条。各个评价指标对应
的简单数量比例如下表所示:

表 7 内容编码结果统计表

评价指标 用户评价数量比例

1． 整体学习体验与
一致性

总体比重: 17． 88%，其中正面评价
的比例: 94． 64%

2． 内容质量 总体比重: 13． 95%，其中正面评价
的比例: 76． 02%

3． 内容数量与资源
粒度

总体比重: 10． 45%，其中正面评价
的比例: 43． 51%

4． 学习反馈与评价 总体比重
: 4． 39%，其中正面评价

的比例: 67． 27%

5． 媒体表征 总体比重: 6． 46%，其中正面评价
的比例: 69． 14%

6． 人机交互 总体比重: 19． 71%，其中正面评价
的比例: 50． 2%

7． 情境适应和个性
化

总体比重: 4． 23%，其中正面评价
的比例: 62． 26%

8． 社会交互 总体比重: 1． 68%，其中正面评价
的比例: 66． 67%

9． 可获取性 总体比重: 21． 55%，，其中正面评
价的比例: 51． 48%

4． 对内容编码的分析
从数量分布上来看，9 ( 可获取性) 、6 ( 人机交

互) 和 1( 整体学习体验与一致性) 是用户最为关心
的三项指标，其评价数量占据了总量的 6 成左右，平
均每项占到了 20%左右的权重。

2( 内容质量) 和 3 ( 内容数量与粒度大小) 是第
二档次的指标项，平均每项占到了 12%左右的权
重。

5( 媒体表征) 、4 ( 学习反馈与评价) 、7 ( 情境适
应和个性化) 是第三档次的指标项，平均每项占到

了 5%左右的权重。
8( 社会交互) 几乎不被用户关注，总体比重不
到 2%。从对用户评价的内容分析来看，这个指标
项的重要性不足以单独列出，可以与 6 ( 人机交互)
合并为“交互设计”的评价指标项。
各个评价指标项的详细分析如下:

( 1) “可获取性”
传统的资源评价模型中不太受关注的“可获取

性”指标，在移动学习资源的用户评价中反而是最
受关注的方面，这是移动学习资源的设计者特别需

要注意的。这反映出移动学习资源在下载、使用等
方面遇到的问题更多，要求也相对更高。值得注意
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的是，即使是这些排名靠前的 App，这个评价指标项
的正面评价比例也不高，只有 51． 48%。从评论内
容看，主要的问题集中在频繁闪退和报错、价格高
昂、不同网络和终端下适应性不强等等。
并且我们在研究时发现，“可获取性”的负面评

价信息与其他类型正面评价的共现率非常低( 只出

现了 5 次) : 这说明一旦移动学习资源在“可获取
性”方面满意度不高，学习者几乎不会关注到它其
他的优点，即使这个资源在其他方面设计得可能非

常不错。由此可以看出良好的“可获取性”设计是
维系学习者后续学习行为的重要前提条件，这也是

学习资源开发者从传统应用情境迁移到移动情境首

先需要关注的一个方面。
( 2) “交互设计”
在我们最初设计的评价量表中，设定了“人机

交互”和“人际交互”两个指标项，但是从内容分析
的结果来看，绝大部分用户目前仍然更关注“人机
交互”，即操作界面、导航等方面。值得注意的是，
“人机交互”出现的频率很高，但是其负面评价比例
同样较高，这说明从传统学习资源迁移到移动学习

情境下时，对于人机交互的优化设计，既是学习者非

常关心的要点，也是资源开发者需要重点研究和改

进的方向。
“社会交互”这一指标项出现的频率不高，但是
集中度特别高，主要在少数 2、3 个 App 的评论中出
现，而且占据了它们的评论信息中很大的比重。这
说明社会交互虽然受用户关注不多，也不是必需的

特性，但是如果设计得当也会成为一个鲜明的特色

受到学习者的欢迎。从内容分析的结果来看，只要
资源中设计了“社会交互”这方面的功能，就会受到
好评，因此这属于开发者还没有太关注，但是学习者

比较喜欢的一个方向。
( 3) 优秀的整体设计是受用户欢迎的关键
在以上的 9 个分类指标中，“整体学习体验与

一致性”是获得正面评价比例最高的( 94． 64% ) ，说
明这些排名靠前的移动学习资源在内容、媒体表征、
交互等分类指标方面可能各有千秋，但是要成为受

到欢迎的 App，必须在整体设计上做得比较优秀。
从用户的评论内容来看，大部分的正面评价是“有
趣”、“吸引人”、“适合某类人群的学习”这几类。说
明在整体设计上突出目标的针对性和一致性，同时

保持趣味性和良好的使用体验是成功的关键。

( 4) 资源的内容
我们在分类指标中将资源内容相关的评价项分

成了“内容质量”与“内容数量与粒度”两个维度，如
果合并计算的话，涉及资源内容的评论数量是最多

的( 接近 1 /4) ，这说明资源内容仍是用户评估移动
学习资源质量最重要的基础性指标。
其中“内容质量”的正面评价比例为 76%，在所

有的评价指标项中仅次于“整体学习体验与一致
性”，85%的 App 中都至少出现了一条关于内容质
量的评论，这说明较高的内容质量也是成为受欢迎

的移动学习资源的一个基础性指标。在关于内容质
量的负面评价中，大部分是针对内容准确性的一些

改进建议，还有一些是对资源内容针对性的质疑。
“内容数量与资源粒度”是正面评价比例最低
的指标项，仅有 43． 51%。考虑到我们抽样的都是
排名靠前的 App，这一数据更足以说明，如何充分考
虑资源数量和粒度大小的权衡，是一个值得移动学

习资源开发者充分关注的问题。这些负面评价较多
的集中在资源数量不足( 多见于免费 App) ，视频或
电子书体积太大难以下载，或者提供的资源太多太

杂乱、超过学习者实际需要等。作为移动学习资源
的开发者，应当尽可能的考虑合适的资源粒度，同时

资源要比较精确的聚焦于既定目标，在此基础上提

供较多的资源供学习者选择。
( 5) 其他指标项
“学习反馈与评价”、“媒体表征”、“情境适应与
个性化”三个指标项在总体数量上相对接近，都在
5%左右，并且价信息分布不均匀，集中分布于少数
几个 App上，例如“学习评价与反馈”分类项中有 55
个条目，其中 13 个集中在“TeachMe － Kindergar-
ten”这个 App 中，并且全部都是正面评价，而大量
App则完全没有这方面的评价信息。另外两个指标
项也有类似的现象。
以上这些数据表明，这几个指标项与前几个基

础性评价指标不同，属于“锦上添花”的要素。优秀
的 App不一定要在这几个方面都有突出的表现，但
是一旦在这些方面有较好的设计，会给用户留下很

深刻的印象( 表现为这几个指标项的正面评价集中

分布于少数几个 App) 。
根据我们分析的结果，将各个指标项根据出现

频率重新排序，并列出其细化分析的结果如下表所

示:
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表 8 内容编码结果细化分析表

评价指标 出现频率 典型的用户评论 评论内容中体现的主要特征

9．可获取性
21． 55% 覆
盖率: 100%

典型正面评价:
"免费"、"下载方便"、"价格合理"、"在多个
终端下都可以使用"
典型负面评价:
"软件经常崩溃"、"网络状况不好时无法使
用"、"价格过高"

1． 出现频率第 1，覆盖率达到 100% ( 每一个
App都有这方面的评论) ，最受用户关注;
2． 正面评价比例较低，值得开发者重点关注;
3． 负面评价与其他评价指标项的正面评价共
同出现的频率极低，容易成为后续使用的障
碍，是需要优先解决的第一个"门槛"。

6．人机交互
19． 71% 覆
盖 率: 87．
5%

典型正面评价:
"易于使用"、"操作很智能"、"搜索和导航很
方便"以及对人机交互的各种细节设计的描
述和赞扬
典型负面评价:
"导航不够清晰和简洁"、"观看和播放资源的
控制方式不够灵活"、"广告太多影响观看和
操作"

1． 出现频率第 2;
2． 负面评价比例第 2 高，尚有很大改进空间，
值得开发者密切关注;
3． 适合移动终端的操作方式和导航设计是值
得重点研究的方向，使用户易于上手，但是又
设计一些高级的、智能的交互功能，是很受用
户欢迎的设计方式。

1． 整体学
习体验与一
致性

17． 88% 覆
盖 率: 97．
5%

典型正面评价:
"很有趣"、"很吸引人"、"特别适合某个方面
的学习"、"完全符合我的预期"
典型负面评价:
"不适合某类人使用"，"看不出有什么作用"

1． 出现频率第 3，受到非常多的关注;
2． 正面评价比例最高，说明排名靠前的资源
在这方面普遍受到认可;
3． 趣味性、吸引力、针对性是被用户提及最多
的词语;
4． 如果目标定位不明、整体体验不佳，很难成
为受普遍欢迎的移动学习资源。

2．内容质量
13． 95% 覆
盖 率: 87．
5%

典型正面评价:
"内容很好 /很合适"、"有很多我不知道的知
识"、"提供的信息很准确"、"发音标准"等
典型负面评价:
"内容不准确"、"内容有错误"

1． 出现频率第 4，覆盖率达到 87． 5%，是一项
基础性指标;
2． 正面评价比例第 2 高，说明优质资源在这
一项上普遍做的不错;
3． 值得关注的仍然是内容的准确性、适切性。

3．内容数量
与资源粒度

10． 45% 覆
盖率: 80%

典型正面评价:
"内容很全面"、"非常多的信息"、"资源种类
丰富"
典型负面评价:
"内容太单薄"、"内容太多太杂"、"视频太大
难以观看完"

1． 出现频率第 5;
2． 负面评价比例最高，有很大的改进空间;
3． 资源数量不足或过多都容易引发学习者的
不满;
4． 要避免直接将粒度太大的资源向移动终端
迁移，要做适当的切分和微型化处理。

5．媒体表征
6． 46%覆盖
率: 67． 5%

典型正面评价:
"漂亮的图画"、"很好视频效果"以及一些媒
体设计方面的细节描述和赞扬
典型负面评价:
"过于花哨"、"文字太小无法看清"、"用视频
表达内容效果会更好"

1． 出现频率第 6;
2． 不是必需的要素，但设计特别精美的资源
能够得到集中的好评;
3． 出现的问题大多是在小尺寸屏幕上显示和
观看的遇到障碍，或用户认为缺乏一些适宜
的媒体类型( 音频、视频等) 。

4．学习反馈
与评价

4． 39%覆盖
率: 40%

典型正面评价:
"有趣的游戏和测验"、" 多样化的测验方
式"、"即时的反馈和奖励"
典型负面评价:
"练习题太简单 /太难 /太枯燥"、"提供的指导
太少"

1． 出现频率第 7;
2． 不是必需的要素，但设计得好的资源能够
得到集中的好评;
3． 大多数学习者喜欢资源提供评价和反馈要
素，特别是评价与反馈设计得当可以极大的
增加他们的兴趣，给他们留下很深的印象; 负
面评价主要集中在评价方式是否得当、反馈
内容是否详细等方面。

7．情境适应
和个性化

4． 23%覆盖
率: 45%

典型的正面评价:
"可以定制内容"、"可以动态调整难度"、"智
能的内容推荐"、"适应不同的网络环境"
典型的负面评价:
"无法定制内容 /调整难度"、"特定情境下找
不到合适的内容"

1． 出现频率第 8;
2． 不是必需的要素，但设计得好的资源能够
得到集中的好评;
3． 大多数评论显示学习者喜欢可以自己调整
学习内容、学习进度、学习难度，智能的资源
推荐也很受欢迎。
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8．社会交互
1． 68%覆盖
率: 27． 5%

典型的正面评价:
"能够发布我的得分"、" 能够看到我的排
名"、"能够分享给我的社交媒体"、"能够与
其他用户交流"
典型的负面评价:
希望能够增加上述的社交内容

1． 出现频率最低，覆盖率低，但集中分布;
2． 不是必需的要素，但设计得当可以成为非
常重要的优势和特色。因为只要提供这项功
能的资源就会受到好评，而这个指标项下得
负面评价全部是用户提出诉求，希望增加此
类功能;
3． "排名"、"分享"和"交流"是最主要的用
户诉求。

注: 其中“覆盖率”x表示某一项指标在某个资源评论中至少出现一次的比例，它与总体频率作比较可以反映该类评论信息的
集中程度。

除了频次分析和典型评论内容的归类描述外，

我们还希望通过分析每一个资源中不同指标下的评

论数量是否有强相关性，如果两两之间相关性太强

说明这两个评价指标相互间影响很大，可能不适宜

作为独立的评价维度，需要重新考虑和调整。另一
方面，我们也希望分析各个指标项对于用户正面评

论比例的影响。因此，我们对 40 个样本资源的 9 个
评价指标下的评论数量和正面评价比例放在一个矩

阵中，进行多变量的相关度分析( 皮尔森检验) ，分

析结果如下表所示:

表 9 相关度矩阵

值向量间的相关性
整体学

习体验

与一致

性

内容

质量

内容

数量

评价与

反馈

媒体

表征

人机

交互

整体学习体

验与一致性
1． 000 － ． 062 － ． 160 ． 345 ． 233 － ． 045

内容质量 － ． 062 1． 000 ． 079 － ． 041 － ． 097 － ． 112
内容数量 － ． 160 ． 079 1． 000 ． 054 ． 149 ． 089
评价与反馈 ． 345 － ． 041 ． 054 1． 000 － ． 001 ． 089
媒体表征 ． 233 － ． 097 ． 149 － ． 001 1． 000 ． 317
人机交互 － ． 045 － ． 112 ． 089 ． 089 ． 317 1． 000
情境与适应

性
－ ． 004 － ． 273 － ． 122 ． 058 ． 243 ． 232

人际交互 － ． 196 － ． 016 ． 034 ． 118 ． 051 ． 168
可获取性 － ． 220 ． 069 ． 157 － ． 051 ． 040 ． 189
正面评价比

例
． 320 － ． 116 ． 051 ． 227 ． 000 － ． 179

表 9 相关度矩阵( 续)

值向量间的相关性

情境与

适应性

人际

交互

可获

取性

正面评

价比例

整体学习体验

与一致性
－ ． 004 － ． 196 － ． 220 ． 320

内容质量 － ． 273 － ． 016 ． 069 － ． 116
内容数量 － ． 122 ． 034 ． 157 ． 051

评价与反馈 ． 058 ． 118 － ． 051 ． 227
媒体表征 ． 243 ． 051 ． 040 ． 000
人机交互 ． 232 ． 168 ． 189 － ． 179
情境与适应性 1． 000 ． 007 － ． 036 ． 130
人际交互 ． 007 1． 000 ． 189 ． 124
可获取性 － ． 036 ． 189 1． 000 － ． 413
正面评价比例 ． 130 ． 124 － ． 413 1． 000

根据统计学上的一般规律，相关度数值在 0． 7
以上可以视为强相关，表中并没有任意两个变量之

间的相关度在 0． 7 以上，因此可以认为这 9 个评价
指标的独立性相对较好，并没有太大的重叠和干扰。
另外，与我们关心的“正面评价比例”相关度最高的
是“可获取性”( 负相关) 和“整体学习体验与一致
性”( 正相关) ，说明这两项的确是提升用户满意度
的最关键的指标。

六、结论与讨论

根据以上的研究和分析，我们建议构建的移动

学习资源评价模型可以包含 8 个主要的评价指标
项: ( 1) 整体学习体验和一致性; ( 2) 内容质量; ( 3 )
内容数量和粒度大小; ( 4) 交互设计( 包括人机交互
和社会交互) ; ( 5 ) 可获取性; ( 6 ) 媒体表征; ( 7 ) 学
习评价与反馈; ( 8 ) 情境适应与个性化。各个评价
指标项的描述参见表 4。
各个指标项的权重，可以参照表 7 的数量分

布，根据对移动学习资源的实际需要进行设定。如
果作为通用的评价量表，我们建议将 1 － 5 作为必选
的评价指标项，1、2、3 的权重可设置为 12% － 20%
左右，4、5 的权重可设置为 18% － 25%左右; 6、7、8
作为可选的额外加分指标项，根据实际情况设置每

项占据 5%左右的权重，总权重在 10% －15%之间。
当然，从严格意义上来说，任何模型都是错误或

者不全面的，因为它们都是对现实世界中研究对象

的一种简化、抽象，而不能反映全部的客观事实。本
文只是尝试从用户使用移动学习资源后提供的真实

评价信息出发建构一个评价模型，使资源的设计和
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开发者能更好的了解哪些方面是最终用户特别关心

的、哪些是必须完成的基础工作、哪些是可能的加分
项、哪些方面是要极力避免的; 同时这个评价模型也
可以作为移动资源的评估者( 可以是机构，也可以

是希望使用移动学习资源的用户) 全面的评估移动

学习资源质量的一个参考指标。
除了各个指标项及其权重的确定外，本研究也

通过对用户评价信息的内容解读和数量分布分析发

现了一些有趣的特征，例如用户对移动学习资源质

量的关注度最为集中的反而不是资源内容的质量和

媒体表现，而是可获取性、交互设计、整体学习体验
等方面。这也反映出设计移动学习资源，首先要考
虑用户易于获取、导航便捷易于操作、整体学习体验
较好，否则即使有较好的内容也不一定会受到用户

的认可。再比如，即使对排名靠前的 App 而言，内
容数量与资源粒度、人机交互和可获取性也是大有
提升空间的( 正面评价比例较低) ，移动学习资源的

研究者和开发者可以在这些方面下更大的功夫进行

针对性的研究，等等。
我们期待更多的研究者充分利用互联网上大量

的用户真实评价信息，利用多种研究方法进行分析，

对移动学习资源的评估模型进行更多、更细化的深
入研究。
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