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摘要：目的 从行为角度分析在线学习平台用户体验问题，探究 FBM 行为模型下的在线学习平台交互设

计方法，为在线学习平台的设计研发提供理论依据。方法 通过分析当下在线学习平台的现状以及在线

学习用户的线上学习行为特征，结合用户问卷、访谈调研等定量定性分析，并根据在线学习者的用户旅

程图，总结出在线学习平台中用户的线上学习体验问题。再结合斯坦福大学行为科学教授福格提出的

FBM 行为模型，从增强用户动机、提升用户能力和增加触发机制三个方面得出 FBM 行为模型下的在线

学习平台交互设计方法。结论 基于 FBM 行为模型下提出的清晰明确的平台定位、荣誉成就体验、及时

有效的反馈、激励机制等交互设计方法模型能够满足在线学习用户的学习需求，优化其在线学习体验，

最终提升在线学习平台的价值和竞争力。 
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Interaction Design of E-learning Platform Based on the Fogg’s Behavior Model 

TAN Zhi, JIANG Xiao 
(Jiangnan University, Wuxi 214122, China) 

ABSTRACT: The work aims to analyze the user experience of E-learning platform from the perspective of behavior, and 
explore the interaction design method of E-learning platform under the FBM behavior model, thus providing a theoretical 
basis for the design and development of E-learning platform. By analyzing the current status of the E-learning platform 
and the E-learning behavior characteristics of users, the experience issues of users in the E-learning platform were sum-
marized based on the online users’ journey map and in combination with user interviews, questionnaire surveys and other 
analysis methods. Combined with the FBM behavior model proposed by Fogg, a professor of behavioral science at Stan-
ford University, the interaction design method of E-learning platform under the FBM behavior model was derived from 
three aspects: enhancing user motivation, improving user ability and increasing trigger mechanism. The interaction design 
method models proposed based on the FBM behavior model, such as clear platform positioning, honor achievement ex-
perience, timely and effective feedback and incentive mechanism, can meet the learning needs of E-learning users, opti-
mize their E-learning experience, and ultimately enhance the value and competitiveness of E-learning platform. 
KEY WORDS: FBM behavior model; E-learning platform; persuasion design; interaction design 

随着“互联网+教育”观念的推广和普及，人们

对在线教育的接受度也持续增加。当下，在线学习平

台因其便捷性、自由性等特点受到广泛关注，各类在

线学习平台不断涌入市场。然而问题随之而来，“平

台学习内容繁杂”、“学习没有监管”、“用户缺乏坚持

学习的动力”等问题严重影响着用户的在线学习体
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验，进而导致在线学习平台用户留存率低、产品竞争

力弱等问题。由此可见，如何吸引用户并提升用户在

线学习体验，是在线学习平台寻求发展的重要方式。

FBM 行为模型是一种洞察人行为产生的模型，能通

过行为动机、行为能力及触发机制三个要素挖掘出用

户的行为需求，推动用户完成目标行为，提升用户体

验。因此，本文基于 FBM 行为模型，从用户行为角

度，探究在线学习平台交互设计方法。 

1  FBM 行为模型的概述 

FBM 行为模型是由斯坦福大学行为学教授福格

提出的一种洞察人行为的模型，该模型包括三个要

素：行为动机、行为能力和触发机制[1]。FBM 行为模

型是研究人行为的手段，人的行为产生，首先必须基

于足够的动机，其次需要具有实现动机的能力，最后

该行为需要被触发才能最终产生，且三个要素必须同

时具备。具体而言，在 FBM 行为模型中横纵轴分别

表示行为能力与行为动机的高低，模型右上角的星形

表示触发机制以及目标行为的产生（FBM 行为模型

见图 1）。从模型中可以得出两点：其一，行为能力

的强弱及动机的高低与目标行为产生的可能性成正

比，即当一个人的动机和能力增强时，其执行目标行

为的可能性越大；其二，必须存在触发机制才能产生

目标行为，触发机制和行为的产生可以存在于动机和

能力程度的各个阶段。 

2  FBM 行为模型介入在线学习平台设计的

意义 

FBM 行为模型中的行为动机、行为能力和触发

机制，这三个要素缺失任何一个都无法产生行为，只

有动机和能力达到理想平衡，在触发机制出现的状态

下，行为才会积极产生，行为发出者才能获得优质体

验。因此，FBM 行为模型能够用来分析出用户的行为

未产生的原因以及行为需求，进而洞察出方法和手段，

驱动用户完成目标行为任务，创造更优质的用户体验。 
 

 
 

图 1  FBM 行为模型 
Fig.1  FBM behavior model 

在线学习平台用户的主要行为是在线学习，依据

FBM 行为模型理论，在“在线学习”这一行为中，

促使用户进入平台的原因可视为“用户动机”，用户

完成学习所付出的体力及脑力可以视为“用户能力”，

平台的奖励和提醒可视为“触发机制”。只有在用户

动机、用户能力和触发机制同时满足的情况下，用户

才会执行在线学习这一行为，并在过程中获得优质的

在线学习体验。因此，在线学习平台需要为用户创造

积极的动机、提升用户的学习（行为）能力以及为用

户的学习体验增加触发机制，以此促使用户积极完成

在线学习，进而增加平台的用户粘性和产品竞争力。 

3  在线学习平台用户体验行为问题洞察分析  

3.1  在线学习平台用户调研 

根据问卷和访谈提纲（见表 1），通过线上问卷

和线下用户访谈的方式完成定量定性数据获取及分

析。本次调研共获得 262 份有效问卷数据，其中 121
名男性，141 名女性，年龄集中在 15~25 岁和 26~35
岁两个阶段，受教育程度集中在本科阶段。并从中选

择两名专家用户、两名普通用户及一名未使用在线学

习平台的用户进行深度访谈。 
从问卷数据得出，被调查人群中 82 %使用过在

线学习平台，其中 32%的用户同时使用多个在线学习

类 APP，以满足不同的需求。关于选择平台的因素，

67%的用户主要考虑平台内容是否优质，28%的用户

考虑线上学习方式是否有趣味性。此外，过半的用户

表示在线学习最困难的是很难完整地完成学习行为。

针对问卷得到的一些基础信息，通过用户访谈，围绕

用户对于学习平台的体验及深层需求进行访谈分析，

从中可以了解到，在线学习用户认为线上学习本身是

一个长期且复杂的行为过程，在学习过程中的各个阶

段都可能产生不佳的学习体验，包括学习前的学习内

容查找、学习过程中的学习体验互动等。 
 

表 1  问卷和用户访谈提纲 
Tab.1  Outlines of questionnaire and user interview 

类别 问题设计 

基本信息
年龄、性别、教育背景、上网频率、在线学习

平台使用频率 

常规问题

使用在线学习平台的时间和目的 
在线学习平台的优缺点 
选择在线学习平台的考虑因素有哪些 
学习过程中最影响体验的部分，是怎么解决的

使用在线学习平台学习是否达到理想的效果 
放弃使用在线学习平台的原因 

拓展问题

构想一个理想中的在线学习平台 
介绍一下印象中最好的一个在线学习平台，哪

一点最吸引人 
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3.2  在线学习平台用户行为问题分析 

根据问卷调研和用户访谈得出的在线学习平台

相关信息，笔者通过用户旅程图对问题进行归纳整

理。将在线学习这一行为分为前、中、后三个阶段，

每个阶段包括多个子行为：学习前包括产生学习动

机、选择学习平台、筛选学习内容等；学习中包括学

习体验、学习互动等；学习后包括学习反馈、学习结

束等。在学习过程中，用户受行为复杂性与平台流畅

性的影响，会产生积极或消极的情绪，消极情绪下，

用户容易终止学习行为，离开平台。如在学习前阶段

的“筛选学习内容”这一行为中，由于平台上学习内容

多样且复杂，用户很容易产生负面情绪而终止行为。

再如学习中这一阶段，由于平台缺乏监督、学习体验

的趣味性弱，用户很难坚持完成学习行为。不同学习

阶段，用户会产生不同的行为，每个行为过程中用户

的情绪能够反馈出用户体验问题，可以从中挖掘出用

户的痛点（在线学习平台用户行为旅程见图 2）。 

3.3  在线学习平台用户需求分析 

为保证在线学习的优质体验，需要从用户痛点中

洞察出用户需求。根据 FBM 行为模型中的动机、能

力及机制三个要素，笔者将线上学习行为过程中的用

户体验问题归纳为三类，并基于此洞察出用户需求

（FBM 行为要素下在线学习平台用户需求见表 2）。

动机方面包括学习过程中的知识焦虑、缺乏学习动力 
 

 
 

图 2  在线学习平台用户行为旅程 
Fig.2  User behavior journey map in E-learning platform 

 
表 2  FBM 行为要素下在线学习平台用户需求 

Tab.2  User requirements in E-learning platform under FBM behavioral elements 

用户行为问题罗列 用户需求 FBM 要素分析 

知识焦虑，迷失于各大学习平台 
目标不明确，缺乏学习动力 
学习效果不明显，没有成就感 
缺乏自制力，容易放弃 
学习平台界面视觉缺乏吸引力 

帮助明确学习目标 
成就体验，提升学习动机 
强化监督机制，督促学习 
优质视觉吸引力 

行为动机 

难以找到适合自己的学习内容 
学习内容太难，中途放弃 
平台复杂，操作繁琐 
缺乏引导，学习过程中茫然 

针对性地匹配学习内容 
流畅简易的平台操作体验 
加强引导，优化学习过程体验 

行为能力 

学习过程太枯燥，毫无激情 
主动学习性差 
忘记学习，跟不上学习进度 

提升趣味性的平台体验 
采取适当的激励措施 
增加合适的学习提醒 

触发机制 
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及自制力、平台界面无吸引力等问题，从中洞察出的

用户需求可以归结为帮助用户明确学习目标、利用成

就体验提升学习动机、强化监督机制以及优质的视觉

吸引力等；能力方面则包括学习内容不匹配、平台操

作复杂、缺乏学习引导等问题，其中的用户需求可以

归结为针对性地匹配学习内容、提供流畅简易的操

作、加强学习引导等；机制方面包括学习过程枯燥、

学习主动性差、跟不上学习进度等问题，从中洞悉的

用户需求包括提升趣味性平台体验、采取适当激励措

施和增加合适的学习提醒等。因此，在线学习平台的

用户体验需求可以概括为增强行为动机、提升行为能

力和增加触发机制三个方面。 

4  FBM 行为模型下的在线学习平台交互设

计方法 

根据在线学习平台体验问题洞察出在线学习用

户的需求，主要包括动机、能力和机制三个维度，笔

者基于 FBM 行为模型，从增强用户动机、提升用户

能力和增加触发机制三个方面出发，针对在线学习平

台提出对应的交互设计方法。 

4.1  增强用户动机 

在线学习平台的用户大部分处于一种学习焦虑

状态，他们害怕知识匮乏，迷失在各大学习平台，但

都难以坚持下来，究其首要原因是学习动机不够。因

此，在线学习平台需要为用户增强学习动机，只有动

机提升，用户才会积极完成学习体验，获得学习价值[2]。

增强动机的主要方式可以分为内在条件和外在条件，

内在条件包括明确用户目标、为用户创造荣誉成就体

验，外在条件包括为用户创造社交需要以及优质的视

觉体验。 

4.1.1  明确用户学习目标 

在线学习过程中，明确的学习目标能够激起用户

的学习兴趣、引导用户学习。根据 FBM 行为模型理

论，目标越清晰细致，个人动机程度就越强，目标行

为实现的可能性越大。因此，在线学习平台需要根据

用户的特点为其制定针对性的学习目标。如沪江网校

的学习页面（见图 3），用户进入平台后，需要选择

个性化兴趣标签，通过标签的形式引导用户细化学习

目标，并根据目标进行学习内容的制定与选择，同时

将学习内容分段细化，让用户在学习过程中有清晰明

确的目标，从而更加专注于学习行为中。 

4.1.2  荣誉成就体验 

在线学习平台需要为用户提供展示自身价值的

机会，为用户创造荣誉成就体验，增加用户的学习动

力。具体而言，在线学习平台可以通过积分、荣誉奖

章、等级、社群粉丝等方式为用户创造成就体验，如

沪江网校为鼓励用户坚持学习打卡，打造了学霸榜 

单，按照学习时长和学习任务完成度进行排名，通过

排名和荣誉刺激用户积极完成学习。 

4.1.3  社交需要 

互联网将人们的关系变得更加紧密，人们也趋向

结伴生活，希望扩大自己的影响力，提升自己的社会

关系[3]。因此，在线学习平台可以通过为用户提供社

会交往的方式以提升用户的行为动机，学习者通过社

交加入具有共同目标的群体中，在协作交流中获得归

属感，同时可以激发挑战心理，在群体中构建良性竞

争循环，进而提升学习积极性。例如在扇贝单词 APP
中，引入了学习小组的概念（见图 4），通过小组的

形式促使用户在社群中积极完成学习。 

4.1.4  优质的视觉体验 

视觉是用户感知与平台产生交互最直接的层面，

也是展现用户执行目标行为的首要前提[4]。界面设计 
 

 
 

图 3  沪江网校学页面 
Fig.3  Pages of Hujiang 

 

 
 

图 4  扇贝单词学习小组页面 
Fig.4  Pages of learning group in Shanbei 
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通过色彩、版式、质感为用户创造视觉体验，吸引用

户完成行为操作。不佳的界面设计会导致信息混乱、

重点不突出、用户认知负担加重。因此，在线学习平

台需要注重平台的视觉设计，如通过可视化、情感化

方法突出页面信息逻辑，同时给予用户情感体验，吸

引用户学习。 

4.2  提升用户能力 

在线学习平台的用户粘性很大程度上由用户学

习能力决定，当用户认为平台上学习内容难易适中，

操作清晰简单时，用户便会沉浸其中，反之用户在平

台操作上遇到障碍则很容易放弃平台。因此，平台需

要为用户匹配与其能力相适应的学习内容、清晰易理

解的信息架构及任务流程、及时有效的反馈提醒等。 

4.2.1  学习挑战与能力相匹配 

学习过程中，学习内容的难易会影响学习者状态

的好坏，当学习者面临的挑战大大超出其能力范围

时，则会产生失落感，丧失学习乐趣，当学习难度远

低于学习者能力，则会产生无趣感，逐渐对学习内容

感到厌烦 [5]。只有挑战难度与技能水平处于平衡状

态，学习者才会处于积极的学习状态中，米哈里的“心

流体验”很好地验证了这一观点。“心流体验”于在

线学习而言，指学习者专注于学习这一活动，并驱使

其朝更高、更复杂的层面向上发展，甚至完成平时不

可能完成的任务，并且时刻保持愉悦的心理[6]。因此，

在线学习平台需要权衡学习者的能力与挑战，根据能

力为用户推荐学习内容，并根据用户的能力变化进行

内容的动态调整。 

4.2.2  科学的平台架构及任务流程 

科学的在线学习平台架构能够给学习者提供准

确的学习引导及流畅的体验，降低平台操作的成本，

促使用户专注于学习[7]。其次，任务流程上应简化导

航，优化操作线路，避免操作路线冗余、混乱，帮助

用户快速高效实现目标任务。如腾讯课堂，通过导航

将平台学习内容有序分类，用户能够快速且准确地找

到所需内容。 

4.2.3  简化用户行为 

学习者在线上学习平台包含筛选学习内容、制定

学习计划、课堂反馈等多个行为，这些行为需要用户

需完成诸多操作，如搜索、添加、筛选等。这一系列

复杂的行为容易增加用户的认知负担，影响用户学习

体验[8]。在线学习平台需要在不影响用户体验的基础

上简化用户的行为，依托大数据技术为用户完成或辅

助完成行为操作。以首页为例，可以通过个性化推荐

帮助用户减少选择成本，快速高效找到优质课程，生

成个性化首页，减少操作成本。 

4.2.4  及时有效的学习反馈 

反馈是用户在互联网平台体验的重要组成部分，

就像是一种语言媒介，是人机之间交流必不可少的[9]。

在线学习平台必须要有良好的反馈机制，通过产品反

馈来指导用户完成学习行为，对于用户的错误操作，

平台必须友好地帮助用户改正，并鼓励用户继续完成

操作，对于用户正确的操作则应该给予适当的鼓励，

如用户通过付出，完成了学习任务，则需要及时奖励，

激励用户继续学习。 

4.3  增加触发机制 

从 FBM 行为模型来看，在线学习平台需要在合

适的时机通过一定方式来吸引用户开始学习，即促使

用户开始学习的触发机制[10]，具体需要根据用户动机

的强弱以及能力高低来针对性设定。 

4.3.1  激励机制 

当用户学习动机不强时，通过激励的方式能够刺

激用户学习。从激励的方式来说包含利益价值激励、

情感激励和平台激励。在利益价值层面，可以从用户

身份等级、优惠券、荣誉勋章给予用户一定的利益，

如扇贝单词，用户在完成一定的学习任务后会获得相

应的贝壳数和荣誉勋章。情感激励包含社交激励、情

感互动等，在线学习平台可以打造学习社区，通过点

赞、评论、关注等社交方式激励用户主动学习。从平

台激励层面来说，在线学习平台可以组织线上活动，

如薄荷阅读的打卡赠书活动等，吸引用户开始学习。 

4.3.2  目标性的反馈 

用户具有足够的学习动机，但对于在线学习的行

为流程并不熟悉，在学习过程中会产生焦虑情绪，如

找不到合适的学习内容、错过学习时间等问题。为解

决这些问题，需要在线学习平台在用户学习的各个环

节提供具有目标性的反馈。如学习前，通过筛选按钮，

方便用户选择所需内容；学习中，为用户保留学习进

度，通过对话框、弹幕、图文评论的方式，增加用户

与平台、用户与用户之间的互动反馈和实时反馈。 

4.3.3  合适的学习提醒 

学习者在线上平台学习既有充足动机，又具备充

分的能力，此时，对于用户而言频繁的反馈和提醒是

多余的，往往会让用户产生厌烦的情绪，而完全由用

户自主学习，用户往往容易懈怠。因此，在线学习平

台需要给用户合适的学习提醒功能，常见的提醒方式

包括短信提醒、邮件提醒、应用内提醒等。如沪江网

校可以由用户设置微信提醒、学习闹钟。除了学习提

醒之外，平台可以根据用户的使用情况开启课程推

荐、课程反馈、学习活动等提醒，但都必须注意提醒

的合理性与频率，避免导致用户体验不佳。 

4.4  在线学习平台交互设计方法模型构建 

根据上述基于 FBM 行为模型下提出的设计方法

的阐述，笔者从增强用户动机、提升用户能力以及增

加触发机制三个方面构建了在线学习平台交互设计 
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图 5  在线学习平台交互设计方法模型 
Fig.5  Design method model of E-learning platform 

 
 

方法模型（见图 5），用于指导在线学习平台的设计。 

5  结语 

FBM 行为模型能探究用户行为未产生的缘由，

找到驱动行为产生并获得持续优质体验的条件和方

法。对于在线学习平台来说，线上学习是用户的主要

行为，只有具备足够的动机、充分的学习能力以及激

励用户学习的机制，学习者才能获得优质并且持久的

学习体验。笔者从增强用户动机、提升用户能力和增

加触发机制三个层面提出在线学习平台的交互设计

方法，希望通过这些方法，能够为学习者提供优质的

在线学习服务体验，同时提升在线学习平台的竞争

力，对在线教育的发展起一定的推动意义。 
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