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面向用户体验的微课设计框架构建与应用
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[摘 要] 微课已经成为我国教育信息化发展的热点，但是以“呈现信息”和“展示技术”为主要目的的微课无法最

大限度地发挥其功能，而以“用户体验”为中心的微课有利于体现其本体价值。 笔者以现有的相关研究为基础，以全国

性微课竞赛获奖作品为研究对象，分析当前我国微课建设存在的主 要 不 良 倾 向：重 微 课 竞 赛，轻 教 学 应 用；重 开 发 技

术，轻用户体验；重知识讲授，轻启发引导；多零散制作，少系列开发。 分析表明，面向用户体验的微课开发对消解上述

问题具有重要意义。 研究以用户体验蜂窝模型为理论依据，提出了微课用户体验的概念模型，构建了面向用户体验的

微课设计框架，并以“人像祛斑美化”为例应用该框架，通过教学实践验证了设计框架的有效性。
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微课作为支撑“微学习”“移动学习”和“泛在学

习”的重要学习资源，受到广大学习者的热捧。 在国

外，最具影响力的微课是可汗学院和 TED-Ed。 在国

内，自 2010 年佛山市胡铁生老师将微课引入后 [1]，微

课在全国范围内掀起了一阵热潮。 2012—2013 年，教

育部教育管理信息中心举办了 “第一届中国微课大

赛”[2]，同年，教育部全国高校教师网络培训中心举办

了 “全国首届高校微课教学竞赛”[3]；2014—2015 年，
这两项微课竞赛已经举办了第二届赛事。 全国各省、
市、县（区）、学校也纷纷开展面向微课的培训和竞赛，
微课已经成为当下教育领域关注的焦点。 研究发现，
我国的微课发展看似很火，实际上在“微课热”的背后

存在着诸如盲目开发、华丽空洞、低效无序、技术崇

拜、缺乏应用等问题。 笔者从“中国微课网”和“全国高

校微课资源网” 中随机选取 100 个作品作为分析对

象， 结合自身开发微课的经验和已有的相关研究，分

析发现， 我国微课建设存在四种典型的不良倾向：重

微课竞赛，轻教学应用；重开发技术，轻用户体验；重

知识讲授，轻启发引导；多零散制作，少系列开发。 产

生以上问题的根本原因在于： 微课设计以教师为中

心，而非以学习者为中心；微课建设的目的指向了开

发者的动机需求，而非学习者的学习需要；微课开发

关 注 的 是“技 术 取 向”和“内 容 取 向”，而 非“应 用 取

向”。 微课其实是一种特殊的教育产品，只有坚持应用

取向，通过对产品的精心设计，给学习者带来良好的

学习体验，才能实现预设的教学目标。 本文试图构建

面向用户体验的微课设计框架，从资源设计的角度解

决我国微课建设存在的若干问题。

一、面向用户体验的微课设计及其重要价值

（一）用户体验的内涵及蜂窝模型

用户体验通常是指用户使用产品或服务过程中

建立起来的主观心理感受[4]。 James Garrett 认为，用户

体验是指产品在现实世界的表现和使用方式 [5]。 用户
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体验的理论与方法最初起源并应用于人机交互设计

中， 现在被广泛应用于各种产品或服务的设计领域。
不同学者对用户体验的内容有着不同观点， 笔者认

为， 胡昌平教授提出的内容分层法比较适合教育产

品。 胡昌平教授按照产品（服务）帮助用户完成任务的

有效程度，将用户体验的内容分为三个层次：功能体

验、技术体验和美学体验[6]。 功能体验是描述“产品能

否帮助用户完成任务”的属性，即产品的“有用性”；技

术体验是描述 “产品能否帮助用户高效率地完成任

务”的属性，即“省时、省力、省钱”；美学体验是描述

“产品能否使用户身心愉悦地完成任务” 的属性，即

“视觉上的好看、听觉上的好听、心理上的好感”。
目 前最受认可的用户体验模型是 Peter Morville

提出的蜂窝模型[7]，如图 1 所示。 该模型科学地揭示了

用户超越可用性需求的更多需要，它以“价值实现”为

核心，由有用性、可用性、满意度、易寻性、可信度及可

获取等六个要素构成。 “有用性”指产品对用户来说是

有用的；“可用性”指用户在使用产品过程中，有效、高

效地达成目标的程度；“满意度” 指产品满足用户的各

种情感体验；“可信度” 指产品能够让用户信赖；“易寻

性”指导航与定位非常重要，用户可以找到他们需要的

东西；“可获取”指产品或服务能被所有用户轻松获取。

图 1 用户体验的蜂窝模型

（二）建立微课用户体验的概念模型

借鉴用户体验的概念，微课的用户体验是指学习

者在利用微课进行学习过程中获得的主观心理感受，
包括功能体验、效能体验、交互体验和美学体验。 “功

能体验”指微课能否帮助学习者实现学习目标；“效能

体验” 指微课能否帮助学习者高效率地实现学习目

标；“交互体验”指微课能否为学习者提供符合其认知

规律和情感需要的交互方式；“美学体验”指微课能否

使学习者身心愉悦地达成学习目标，为学习者带来美

的感受。
既然微课是一种产品，就可以借鉴用户体验的蜂

窝模型来分析其构成要素。 微课的“有用性”是指微课

能够帮助学习者系统地学习相关知识。 微课的“可用

性”是指微课能够高效地帮助学习者对知识的内化理

解与深度建构，可见“可用性”包含了“有用性”的含

义，可以将二者合并统称为“可用性”。 微课的“满意

度” 是指学习者在微课学习后获得的一种心理感受，
容易与“用户体验”的概念混淆。 James Melzer 等人在

改进的蜂窝模型中将“满意度”改为“合意性”[8]，这里

也采用“合意性”表述。 微课的“易寻性”是指微课具有

清晰的学习导航、学习指南或概念地图，可以引导学

习者轻松地学习相关内容。 为了便于理解，将“易寻

性”改为“引导性”。 微课的“可信度”是指微课具有清

晰的版权信息，并符合资源传输与资源共享的规范要

求。 为了体现微课“内容科学、编排合理”的要求，将

“可信度”改为“可靠性”。 微课的“可获取”是指微课具

有泛在性，即适合多种智能终端的泛在学习，方便资

源共享与在线传输。 为了便于理解，将“可获取”改为

“泛在性”。 微课的用户体验还要体现“交互性”，即实

现友好的人机交互和便捷的人际交互。
本文依据微课用户体验的概念和用户体验的蜂

窝模型，提出了微课用户体验的概念模型，如图 2 所

示。 该模型以实现微课的应用价值为核心，包含功能

体验、效能体验、交互体验及美学体验等四个层次和

可用性、合意性、引导性、可靠性、泛在性及交互性等

六个要素。 面向用户体验的微课设计就是为了体现微

课的应用价值，从微课设计的各个维度考虑用户体验

的“可用性、合意性、引导性、可靠性、泛在性和交互

性”等特征。

图 2 微课用户体验的概念模型

（三）面向用户体验的微课设计及其价值

第一，回归微课的应用价值。 微课主要有三种应

用情境：一是支持翻转课堂，作为学习者课前自主学

习的主要资源；二是应用于课堂教学某个环节，用于

优化课堂教学效果；三是应用于课外拓展学习，作为
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课堂教学的有效补充。 显而易见，微课的本体价值是

教学应用。 面向用户体验的微课设计就是依据应用情

境，从提高学习者自主学习的有效性出发，指向用户

的学习需求、认知规律和认知策略，不仅能够改善学

习者的学习体验， 而且可以提高微课的应用绩效，促

进微课的深入应用和健康发展。
第二，提高学习者的黏合度。 用户黏合度是指用

户对某产品产生的依赖感，一般情况下该产品为用户

带来过应用上和精神上的良好收益，用户希望能够更

好地继续使用该产品。 微课是学习者用于在线学习、
移动学习或泛在学习的一种教育产品，提高学习者的

黏合度是微课有效应用的前提。 面向用户体验的微课

设计的首要目标就是要努力满足学习者的学习需求，
提高学习者的学习满意度、资源可信度，同时让学习

者的学习过程更加轻松、便捷，学习结果更加有效、高

效，提高学习者对微课产品的依赖程度，让学习者能

够持续地利用微课进行学习， 获得微课学习的黏合

度。
第三，促进知识的深层建构。 建构主义认为，学习

是在一定情境下通过人际间的协作实现意义建构的

过程。 意义建构是学习的最终目标，教学就是要寻求

适合于学习者高级学习的途径。 “技术取向”的微课设

计主要关注“开发技术”和“华丽包装”，“内容取向”的

微课设计重点关注“内容选择”和“信息呈现”。 这两种

设计取向都难以实现学习者“解释原理”、“设疑思辨”
等高阶思维能力的发展。 面向用户体验的微课设计，
以促进学习者对知识的“深层建构”为目标，学习活动

设计指向“应用、分析、评价、创造”等高阶层次的认知

学习，学习结果面向高级认知能力的获得和高阶思维

能力的培养。
第四，满足用户的学习需要。 “技术取向”和“内容

取向”的微课设计，往往忽视了学习者的学习需要，分

别停留在“技术崇拜”和“信息呈现”层面上，一般难以

调动学习者的学习动机， 无法实现学习者的学习需

要。 相对于单个知识点的内容取向的“讲授型”微课和

技术取向的“花瓶式”微课，学习者更需要针对整个学

科知识结构开发能够“开拓发散思维、引导自主学习、
促进深度理解”的系列微课。 面向用户体验的微课设

计就是要改变“单纯传授知识”的目的，打破“华丽技

术包装”的花瓶，开发以“满足学习者需求”为宗旨的

“实用型微课”，真正帮助学习者实现有效学习。

二、面向用户体验的微课设计框架构建

目前学术界对微课的本质认识主要有三种观点。

郑小军教授认为，微课是一种情境化、趣味性、可视化

的数字化学习资源包[9]。 祝智庭教授认为，微课是一种

新型课程形态 [10]。 张一春教授认为，微课是以流媒体

形式展示的围绕某个知识点或教学环节开展的简短、
完整的教学活动，即微型教学[11]。 笔者认为，微课既是

一种微型课程，又是一种微型教学，也是一种微型资

源。 从微课的结构来看，它包含目标、内容、过程、评价

等要素，属于课程范畴，具有课程属性。 微课本身包括

一个较为完整的教学活动，当学习者利用微课开展学

习时，学习者就以微课为介质与教师产生有意义的教

学活动，它属于教学范畴，具有教学属性。 从学习者与

微课的关系来看，学习者利用微课进行学习，它就是

一种学习资源，具有资源属性。 微课的设计维度要从

“课程、教学、资源”三重属性去考虑。 依据微课的三重

属性，微课的设计维度主要包括：目标、内容、活动、交

互、界面、评价。 研究基于微课用户体验的“四个层次、
六个要素”概念模型和微课设计的主要维度，构建面

向用户体验的微课设计框架，如图 3 所示。

图 3 面向用户体验的微课设计框架

（一）问题求解旨向的微课目标设计

学习目标一般从学习结果进行描述， 即知识与技

能、过程与方法、情感与态度。 目标也可以从问题解决

去呈现，即将三维目标内置于问题之中。 具体来说，问

题求解就是学习者结合问题情境，针对问题利用适当

的方法和工具进行实践，从未知到已知达成学习目标

的过程。 美国教学设计专家乔纳森认为，让学习者解

决真实生活中的问题，对学习者的高阶思维能力发展

具有重要价值，同时，问题求解还是一种有意义的学

习[12]。 从用户体验的角度来看，问题求解能让学习者

清晰地知晓学习内容的价值， 激发学习者的学习需

求，帮助学习者实现有效学习，提高学习结果的满意

度。 除此之外，问题求解还可以引导学习者对内容进

行意义建构，递进式的问题就像苏格拉底的“产婆术”
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一样引导学习者深度思考，达到解决问题的目的。 问

题求解旨向的目标设计能够体现用户体验的 “可用

性、合意性和引导性”。
微课中的问题设计应遵循四个原则。 第一，问题

蕴含学习目标。 要把三维目标巧妙地融入问题之中，
学习者解决问题的过程就是实现三维目标的过程。 第

二，问题要具有发展价值。 设置的问题对学习者来说，
具有发展其应用、分析、评价、创新等高阶思维能力的

可能性。 第三，问题尽量与学习者的经验关联。 ARCS
动机模型认为学习目标与学习者的生活经验相联系，
能够维持学习者的动机 [13]。 第四，问题的表述尽量清

晰明确。 微课的本体特征决定了微课中的问题只能指

向一个明确的、具体的目标。 将明确的目标清晰地呈

现给学习者，可以帮助学习者根据自身能力预测自己

解决问题的可能性， 增强学习者解决问题的信心，让

微课成为支撑学习者有效学习的优质资源。
（二）情境、趣味、关联的内容设计

微课学习目标的实现以学习内容为载体，内容的

选择和组织是微课设计的重要部分。 情境化、趣味性、
关联性的内容设计是激发学习者学习动机、促进学习

者有效学习的关键。 情境是建构主义学习环境设计的

核心要素，也是情境认知理论所强调的有效学习的必

备条件。 趣味性的内容设计是激发学习者兴趣最有效

的手段，也是提高用户体验的重要策略。 新旧内容的

关联性可以帮助学习者建立迁移， 促进知识的应用；
内容与学习者生活经验的关联性可以帮助学习者认

识到学习内容的价值，激发与维持学习动机。 情境、趣

味、关联的内容设计能够体现用户体验的“可用性和

合意性”。
面向用户体验的微课内容设计要符合三个原则。

第一，内容情境化。 微课的情境主要包括生活情境、虚

拟情境和知识情境。 首先，尽量为学习者提供真实的

社会生活情境， 让学习内容与学习者的经验建立联

系；其次，必要时为学习者创设虚拟情境，适用于那些

生活情境难以表现的领域，如微观世界、远古时代等；
再次，为学习者呈现知识情境，让学习者了解知识发

生的背景与过程，促进学习者对知识的深度理解。 第

二，内容趣味化。 利用多种手段将知识以趣味化的方

式呈现出来，如可视化、漫画式、案例法、游戏法等，激

发学习者利用微课进行自主学习的兴趣。 第三，内容

关联性。 一是内容尽量与学习者的社会经验、生活经

验建立联系，让学习者理解内容的价值；二是尽量将

新内容与旧内容建立关联，促进学习者新旧知识间的

迁移。

（三）启发引导式的探究性活动设计

微课是一种“微型教学”，教学活动设计是微课设

计的核心。 同时，微课学习一般缺乏教师的面对面指

导，更需要精心设计教学活动。 余胜泉教授认为，微课

应更多考虑学习过程而非内容设计，通过设计有效的

教学活动支持学习者对学习内容的深度认知[14]。 良好

的微课教学活动设计可以引导学习者进行自主探究，
启发学习者主动思考，提高微课学习的有效性，获得

学习的满足感。 启发引导式的探究性活动设计能够体

现用户体验的“可用性、引导性和合意性”。
面向用户体验的微课教学活动设计要符合两个

原则。第一，讲解要具有启发性。微课离不开教师的讲

解，但是这里的讲解不能仅仅呈现知识，更重要的是

启发学习者进行思考，在引导下促进学习者自主完成

学习活动。第二，学习活动具有探究性。微课主要应用

于学习者的自主学习，探究活动能够有效地促进学习

者主动参与、积极思考。 教师可以为学习者设计一些

具体任务，提供必要的学习资源和学习指南，让学习

者自主完成探究活动。 换言之，微课的学习活动除聆

听讲解外， 更重要的是在教师的启发式讲解引导下，
自主地完成查阅资料、独立思考、回答问题、在线讨

论、绘制概念图、完成作品和总结反思等活动。
（四）符合用户心理需求的交互设计

互动是建构主义有效学习环境设计的四大要素

之一，也是用户体验的重要内容。 从本质上来说，互动

是一种重要的教学活动，由于微课一般应用于自主学

习，微课的交互设计经常被忽略，但是又非常重要，这

里对其作单独讨论。 在微课中，良好的交互设计不仅

能让学习者通过人际间的协作、交流、会话实现意义

建构，而且能够带来愉悦的情感体验，满足用户人际

交往的需求和情感互动的需要。 友好的交互设计能够

体现用户体验的“交互性、可用性、引导性和合意性”。
微课的交互设计主要包括：人际交互、人机交互

和内容交互。 人际交互是学习者与学习者、学习者与

教师之间的人际互动，一般是指通过在线交流方式进

行的讨论、答疑和反馈等。 人机交互是指学习者与微

课视频界面、微课支撑平台之间的操作交互，如弹幕

开关、字幕开关、资源导航、资源搜索和资源推送等。
内容交互是指学习者通过微课设置的问题与学习内

容之间的间接互动。 微课设计者可以在微课中设置若

干小问题，启发学习者对内容积极思考，通过回答问

题实现学习者与内容之间的交互。 微课的交互设计应

该基于用户的心理需求，即符合用户的心理预期和操

作方式。 在人际交互方面，要为学习者提供多种形式
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的友好交互方式，如社会性软件、在线交互平台等。 在

人机交互方面， 要考虑用户的操作习惯和浏览习惯，
为用户提供资源导航、资源搜索、弹幕开关、字幕开关

和资源推送等交互工具。 内容交互方面，在用户对学

习内容可能存在疑问的地方，需要通过提出疑问引导

学习者进行思考探索，甚至提供人际交互接口。
（五）基于认知与美学的界面设计

微课的内容呈现、媒体表现，最终都会体现在微

课的界面设计上。 优秀的界面设计能够为用户带来舒

适的认知感受和美学体验，让学习者在轻松、愉快的

环境中完成学习活动。 友好的界面不仅能够吸引用户

的注意力，而且能够维持学习者持续学习。 其实，用户

的界面设计也是学习环境的一部分，界面设计的好坏

直接影响用户的学习效果与情感态度。 基于认知与美

学的界面设计能够体现用户体验的“可用性、合意性、
可靠性和泛在性”。

面向用户体验的微课界面设计要考虑三个层面

的要求，即符合认知规律、符合美学原则和符合技术

规范。第一，界面设计要基于认知负荷理论。人类的工

作记忆一般能处理 7±2 个单元的新信息[15]。 微课的界

面设计要注意认知负荷。 基于认知负荷理论的界面设

计策略主要包括：双通道呈现、标记性提醒、相关信息

组块。 双通道呈现是指呈现信息时尽量将视觉信息和

听觉信息一起呈现，从而提高时间利用率和工作记忆

使用量。 标记性提醒是指运用标记手段标记重点、难

点和关键点，提醒学习者对特殊内容给予更多的有意

注意。 相关信息组块是指某一个知识点的多元表征信

息尽量一起出现，避免由于相关信息分散而产生无关

性认知负荷。第二，界面设计要符合美学原则。美学原

则主要是指微课的界面满足“视觉好看、听觉好听、心

理好感”的美感要求，尽量做到界面简洁大方、布局美

观、色调合理、风格一致、声画清晰等。 第三，符合技术

规范。 即微课的外在属性满足资源建设的基本技术要

求，如资源版权、文件格式、视频分辨率等适合网络共

享与在线传输，便于不同智能终端的移植使用。
（六）及时反馈与正面激励的评价设计

评价反馈是有效学习发生的重要外部条件。 微课

的评价包括过程性评价和结果性评价。 过程性评价主

要是跟踪学习行为、学习时间、过程信息，对学习过程

做出评价，反映学习者的学习过程情况，这需要微课

支撑平台具有学习过程记录的功能。 结果性评价是对

学习者的学习结果进行的评价。 有研究表明，有效的

反馈不仅有助于激发和维持学习者的学习动机，而且

可以有效地促进学习者优化目标设置、 调整认知策

略、改进学习方法，从而提高学习效率[16]。 微课作为支

持学习者泛在学习的学习资源，缺乏教师面对面的评

价， 为学习者提供及时有效的反馈信息显得更为重

要。 良好的微课评价设计能够体现用户体验的“可用

性和合意性”。
面向用户体验的微课评价设计应该符合三个原

则。 第一，及时反馈原则。 ARCS 动机激励模型告诉我

们， 及时的反馈能够让学习者获得更多的满足感，有

利于激发和维持学习动机[13]。 这就要求微课学习支撑

平台，能够及时将学习者的过程性评价和结果性评价

信息反馈给学习者。第二，正面激励原则。斯金纳的研

究表明，恰当的正面反馈（激励）会让学习者朝着理想

的方向发展，对调整学习行为、提高学习满意度、激发

与维持学习动机具有重要作用；负面反馈（惩罚）最多

能让学习者改变行为而避免惩罚。 微课的评价也应尽

量从正面去激发学习者，如制定一套“成就”制度，根

据学习者的学习情况和学习结果，为学习者颁发不同

层次的“勋章”， 满足学习者不断获得高级“勋章”的

渴望。第三，微课评价尽量呈现出层次性。考虑到不同

学习者的能力水平差异性，具有一定层次性的评价可

以让不同水平的学习者都能获得一定的成就感。

三、面向用户体验的微课设计框架应用

选取教育技术学专业选修课 “Photoshop 图像处

理”中的“人像祛斑美化”综合实践课作为教学内容，
利用“面向用户体验的微课设计框架”对“人像祛斑美

化”微课的目标、内容、活动、交互、界面、评价进行设

计， 其教学流程为： 创设情境—呈现任务—自主探

究—演示示范—比较分析/互动交流—教学总结—教

学评价。
第一，将微课的教学目标转化为问题求解。 该微

课的知识点是综合应用“通道、滤镜、计算、曲线”等工

具美化图片，其三维目标为：综合应用 Photoshop 工具

处理复杂图片； 比较分析 Photoshop 不同美化人像方

法的优缺点和适应条件； 培养学生利用 Photoshop 处

理复杂图片的实践能力和探索精神；通过贴切生活的

“像祛斑美化”，激发学生深入学习“Photoshop 图像处

理”的兴趣。 将教学目标转化为一个具体问题：如何利

用 Photoshop 综合处理复杂的面部斑点图片？
第二，安排情境性、趣味性、关联性的内容。 在微

课开始时，利用两组处理前和处理后的人像图片创设

教学情境，充分激发学生探究的好奇心。 在学习过程

中，将知识点和技能点转化为具体任务，采用任务驱

动策略进一步提高学习内容的趣味性。 案例教学中的
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素材来自生活，与学习者的生活世界密切相关，能够

激发学习者的学习动机。
第三，为学习者设置若干探究性活动。 为了打破

微课过于注重传授知识的困境， 启发学习者自主思

考，这里为学习者设置一些探究活动。 在“自主探究”
环节中，让学习者尝试利用所学知识完成“美化复杂

斑点人像”的任务，同时记录自己的方法步骤，比较自

己处理效果与给出效果的差异。 在“比较分析”环节，
请学习者思考不同祛斑美化人像方法之间的优缺点

及适应条件。
第四，为学习者创设互动交流的机会。 在“创设情

境”环节，呈现两组对比照片后，提出问题：第一张图

片满脸斑点，第二张图片完美无瑕，大家知道这是如

何做到的？ 在“互动交流”环节，学习者可在讨论区交

流不同祛斑美化人像方法间的优缺点及适应条件。
第五，简洁大方、布局美观的界面设计。 该微课的

画面主要来自幻灯片录屏和 Photoshop 操作录屏。 幻

灯片主要采用上下结构：上方显示各个“教学环节”的

名称， 下方显示教学环节中的主要内容 （文字和图

片）；幻灯片文字与背景具有高对比，文字不小于 24
磅。 Photoshop 操作录屏采用 1024×768 分辨率，以保

持较高的清晰度。
第六，精炼的微总结与及时的微评价。 在“教学总

结”环节中，简要概括“综合处理复杂斑点人像的方法

和步骤” 和 “不同人像祛斑方法的优缺点及适应条

件”。 在“教学评价”环节中，要求学生完成客观题和操

作题。 学习者完成客观题后及时反馈，操作题是让学

习者利用微课提供的方法处理复杂斑点人像。
“人像祛斑美化”采用“PPT 录屏、操作录屏和视

频剪辑”等低成本的制作方法，利用短短 6 分钟时间，
通过启发式讲解，引导学生进行探究性学习，帮助学

生应用通道、滤镜、计算、曲线等工具学会综合美化人

像，促进学生对知识点、技能点的深层建构和迁移应

用，体现了微课的应用价值。 该微课应用于翻转课堂

中，得到了学生们的广泛认可。 “人像祛斑美化”以“用

户体验”为中心，利用任务驱动、问题求解等策略促进

学生者高效、深度地建构知识，体现了“可用性”；利用

丰富多样的活动帮助学习者获得较高的学习满意度，
体现了“合意性”；清晰的学习流程指引学习者轻松学

习，体现了“引导性”；明晰的版权、科学的内容、合理

的编排容易获得学习者的信任，体现了“可靠性”；常

用分辨率和视频格式可适用多种终端的泛在学习，体

现了“泛在性”；在线互动为学习者提供了友好的交互

方式，体现了“交互性”。 学习者可从“可用性、合意性、
引导性、可靠性、泛在性及交互性”等六个维度获得

“功能体验、效能体验、交互体验、美学体验”等四个层

次的用户体验，即促进深度建构、促进高效学习、实现

友好互动、获得感官享受。

四、结 语

微课设计的关键是要从教学需求出发， 真正体现

微课的应用价值。 如果一味追求制作技术、完整讲授，
忽视学习者的应用需求和用户体验， 即使拥有完美的

包装、高超的技术、华丽的媒体，也会被学习者所遗弃。
当前国内微课建设有误入歧途的倾向， 长此以往会影

响微课的健康发展。 研究认为，“面向用户体验的微课

设计”能够在一定程度上解决“技术取向”“内容取向”
的问题，让微课回归其本体价值。实践证明，“面向用户

体验的微课设计框架”以学习者为中心，以提高用户的

学习体验为根本宗旨，能够指导开发者优化微课设计，
让学习者在微课学习中获得良好的用户体验， 真正帮

助学习者实现内容的深度理解与知识的意义建构。
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The Construction and Application of A Design Framework
of Micro-lecture Based on User Experience
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[Abstract] Micro-lecture is a hot issue in the development of Educational Informationization in China.
The micro-lecture with the main purpose of "presenting information" and "displaying technology" can't
maximize its functions, while the micro-lecture focusing on "user experience" can realize its value well.
Based on the current studies and prize -winning works in national micro -lecture contest, some main
undesirable tendencies in the construction of micro-lecture are analyzed and listed as follows: stressing
micro-lecture contests, while neglecting its teaching application; stressing the development of technology,
while ignoring user experience; stressing knowledge transmission, while neglecting guidance; more
scattered production, less series of development. It is proved that the development of micro-lecture based
on user experience is of great significance for solving the problems mentioned above. Based on the cellular
model of user experience, this study proposes a conceptual model of micro-lecture for user experience,
constructs a design framework of the model and proves its effectiveness in teaching by applying the model
to a course A Journey to Beautify Portrait by Photoshop.

[Keywords] User Experience; Micro-lecture; Design Framework
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