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运用双通道理论设计信息素质教育游戏

———以«跟我学做文章»为例∗

□吴建华　丁复珍　靳艺文　李梅娟

　　摘要　针对学生不熟悉学术论文格式规范这一比较普遍的问题,课题组以双通道理论为指

导,使用 Unity３D软件设计了一款动作模拟游戏«跟我学做文章»,让玩家跟着一个小精灵学习

论文写作的基本格式规范与技巧.为检验双通道理论的运用效果,游戏设计了语音版和文本版.
经测试发现,运用双通道理论设计的语音版游戏,灵活运用文字、图片、动画和声音呈现学习材

料,通过声音向玩家传递指令和反馈信息,各项指标都优于文本版游戏,减轻了玩家的认知负荷,
丰富了游戏反馈形式和玩家游戏体验;绝大部分学生都能完成全部的实测任务,表明该游戏成功

地实现了学习迁移.
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１　引言

格式不规范是大学生学术论文写作中一个非常

普遍的问题,这方面的指导往往耗费老师大量的时

间和精力.究其原因,是同学们不了解论文格式规

范,也不会使用 WORD/WPS中处理论文格式的常

用功能,更不会利用一些专门工具来助力论文写作.
这方面的学习仅仅涉及少量的事实性知识,大

量的是操作技能训练,即过程性知识.传统的学习

方法是老师讲解、示范,然后学生演练,虽然效果好,
但效率低下.如果能够设计一款小游戏辅导学生边

学边做,则可大大提高学习效率.课题组曾专门研

究信息素质教育游戏中过程性知识的学习迁移问

题,发现动作游戏适合学习过程性知识,而且能够产

生比较理想的学习迁移效果[１].因此,课题组决定

在游戏中模拟老师的讲解和演示,让学生在游戏中

操作、演练,利用游戏的即时反馈机制随时纠正学生

的操作错误,实现“做中学”.
游戏学习的视觉信息十分丰富,导致玩家的认

知负荷较重,课题组前期开发的系列小游戏也都存

在这个问题.双通道理论已经证实:相比视觉单通

道,当信息通过视觉、听觉双通道呈现时,更有利于

促进学习者对多媒体学习材料的识记和理解[２].因

此,本研究运用双通道理论研究如何合理运用文字、
视频、音频呈现学习材料,以充分调动玩家的认知资

源,既可以完成学习任务,又能达到轻松学习的

目的.

２　双通道理论与信息素质教育游戏

双通道理论来源于多媒体认知学习理论的两个

假设,即双通道假设(DualＧchannelAssumption)和
容量有限假设(LimitedＧcapacityAssumption).双

通道假设认为,个体对视觉和听觉表征的学习材料

分别拥有单独的信息加工通道.容量有限假设认

为,个体在每个通道中单位时间内加工的信息是有

限的.
多媒体学习材料由画面和语词组成.画面通常

以图片、视频、动画等形式通过视觉通道呈现,语词

既可以用屏幕文本或打印文本的形式通过视觉通道

呈现,也可以用声音解说的形式通过听觉通道呈现.
“画面＋视觉文本”形成视觉单通道材料,而“画面＋
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声音解说”则形成视听双通道材料.多媒体学习就

是对来自视觉单通道或视听双通道图文信息的选

择、组织与整合的高级加工过程[３].当学习材料为

“画面＋声音解说”时,加工画面信息主要消耗视觉

通道中的工作记忆资源,加工声音解说信息主要消

耗听觉通道中的工作记忆资源,各通道容量超载的

可能性较小.当学习材料为“画面＋视觉文本”时,
学习者需要在视觉通道中同时加工画面信息和语词

信息,很容易超出认知负荷.因此,在多媒体学习的

图文整合过程中,声音解说比视觉文本更有优势.
大量实证研究已经证实,相比视觉单通道,当图文信

息通过视听双通道呈现时,更有利于促进个体对多

媒体学习材料的识记和理解[２].
根据认知负荷理论,当认知任务超过工作记忆

容量时,学习受到阻碍[４].为促进有效学习,双通道

理论被用于平衡视觉通道和听觉通道的认知负

荷[５－９],在教育游戏中应用广泛[１０].
然而,在信息素质教育游戏的研究和设计中,还

缺乏对这一理论的专门研究和自觉运用.密歇根大

学开发的«保卫海晶»是一个学习检索工具使用方法

的游戏,问题、答案、反馈都以文本的形式呈现[１１].
莱康明学院图书馆开发的«妖精来袭»用于学习学术

规范,以纯文本和动画推进故事的发展[１２].清华大

学图书馆开发的排架小游戏用文本呈现游戏规则和

玩家操作反馈,以动画展示游戏进展[１３];«书之密

语»以文本显示人物对话,以图片、动画展示游戏情

景[１４].武汉大学图书馆的«拯救小布»用文字呈现

问题,对玩家的操作反馈则以失败的声音提示[１５].
北京大学图书馆近两年推出的手机游戏«图书馆的

初遇»,在内容和风格上与武汉大学图书馆的游戏相

似[１６].华中师范大学吴建华等开发的«驶向未来»
系列游戏主要采用文本、图片和动画呈现学习材料

和 反 馈 信 息,没 有 运 用 声 音 调 动 听 觉 通 道 资

源[１７－２２].　
针对信息素质教育游戏的上述不足,本研究运

用双通道理论指导一款学习论文格式规范的小游戏

«跟我学做文章»的设计,学习材料以图片、动画、文
本等形式呈现,操作指令和反馈信息则以声频信号

的形式传递,以调动玩家听觉通道的认知资源,同时

降低玩家视觉通道的认知负荷.游戏开发完成之

后,组织学生试玩游戏,以问卷调查、任务实测的形

式检验游戏学习效果,测试结果用于优化游戏.下

面就游戏设计过程和测试结果展开具体阐述.

３　运用双通道理论设计«跟我学做文章»

３．１　教学设计

«跟我学做文章»的目的是让大学生通过游戏学

习论文格式规范,具体包括在 WORD/WPS中制作

文档结构图、自动生成目录,使用文献管理软件

NoteExpress的基本功能,图、表布局规则,插入脚

注及分页符,使用 WORD/WPS的审阅功能等.
由于该游戏的学习内容以程序性知识为主,课

题组决定把它设计为一款动作游戏.具体做法是:
运用动画模拟老师的操作过程,以简短的文字或语

音提示关键步骤,玩家操纵鼠标模仿动画中的关键

步骤,在观摩和演练中学习“制作”出一篇符合论文

格式规范的“文章”,充分体现“做中学”的游戏学习

理念.因此,游戏被命名为«跟我学做文章».

３．２　双通道理论的运用

课题组以往设计的小游戏主要以图片、动画、文
字呈现学习材料,除背景音乐外,只在反馈信息中提

供极少量的声音信息,听觉通道的认知资源基本被

闲置.«跟我学做文章»的学习材料仍然以图片、动
画呈现,与一些关键操作步骤有关的指令和反馈则

采用声频信号.

３．３　游戏故事

小李是一名初次接触论文写作的大学生,她兴

致勃勃地将刚完成的一篇论文发给老师,本想着老

师夸她一番,却不料被老师批评一顿,说她的论文

“格式非常不规范”.小李的心情一下子跌入谷底,
向班上的学霸请教.学霸告诉她,有一款叫做«跟我

学做文章»小游戏,闯关成功就能够写出格式规范的

论文来.玩家在游戏中扮演大学生小李,乘坐太空

船旅行,需要通过四个关卡,在每一个关卡都可以学

习一项有关学术论文格式规范的技能.

３．４　情境任务

依据上述思路,在游戏中设置了４个主要情境,
对应４个关卡;每个情境中又设计了若干场景和任

务.游戏的主要情境任务如表１所示.

１０１
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表１　«跟我学做文章»的主要情境任务

情　境 情境任务

小李从起始太空站出发,在小精灵的帮助下动手操作,完成了所有任务,通过四个关卡,到达目标太空站.

情 境 一
场景一

小精灵演示如何在 Word中制作文档结构图和自动生成目录;玩家根据小精灵的语音提示进行操作,期间不断

获得语音提示和操作结果反馈.

场景二 玩家在没有小精灵演示的情况下,在限定时间内完成制作文档结构图和自动生成目录.

情 境 二

本情境的目标是学会利用 NoteExpress管理文献,具体学习内容被安排在六个不同的场景中.

场景一 了解 NoteExpress、下载安装、了解类似软件

场景二 在 NoteExpress中新建数据库、新建文件夹

场景三 在 NoteExpress中在线检索文献

场景四 在 NoteExpress中手动输入期刊论文、图书、学位论文的题录信息

场景五 在 NoteExpress中设置参考文献输出格式

场景六 在 Word中利用 NoteExpress插入参考文献,并在 Word中设置参考文献输出格式.

综合任务场景:在限定时间内完成一个综合任务,检验学习效果.

情 境 三

场景一 设置图的标题和位置

场景二 设置表的标题和位置

场景三 插入脚注、插入分页符

情 境 四
场景一 学习审阅功能,处理修订、批注等.

场景二 处理老师发来的修改稿

４　游戏测试与结果分析

为检验运用双通道理论设计游戏的效果,课题

组开发了文本版和语音版游戏.二者的区别在于游

戏中的操作提示与结果反馈,文本版以文本和图像

等视觉形式呈现,语音版则通过语音呈现.测试针

对两个版本分别进行,通过对比发现在游戏中运用

语音信息的效果.

４．１　概况

«跟我学做文章»是课题组首次采用 Unity３D
开发完成的小游戏,也是第一个在实验室之外完成

用户测试的游戏.两个版本的游戏定稿之后,于

２０１８年６月１１日被组织到网站“信息素养修炼站”
的金字塔上[２３],然后通过网站、“信息素养修炼”暑
期课堂、QQ 群等渠道招募学生试玩游戏.为保证

两个版本有相同的机会被试玩,在课堂上通知学生

时,按座位把学生随机分为两组,一组试玩语音版,
一组试玩文本版.测试完成之后,文本版被撤下.

被试的任务包括:填写问卷前测部分,试玩游

戏,填写问卷,完成实测任务.游戏反馈由测试问卷

和 Word实测两个文件组成.测试问卷包括个人基

本信息、前测问题、游戏属性及游戏学习效果评价、

玩家对游戏的总体感受和建议、实测任务.游戏属

性和游 戏 学 习 效 果 使 用 ５ 度 李 克 特 量 表 测 量.

Word实测文件是一篇“有问题”的文稿,缺少文档结

构图和目录,没有脚注,图和表格缺失标题,没有参

考文献,添加了修订信息和批注.被试在试玩游戏

之后,将这篇“有问题”的文稿按照任务实测的要求

将其规范化,并发送到指定邮箱.
截止到２０１８年７月６日,共收到测试问卷９５

份,其中语音版４９份,文本版４６份.提交问卷的同

学都发回了规范化的文稿.剔除无效问卷,得到语

音版问卷４３份,文本版问卷４０份.为便于比较,剔
除在开放题部分未回答或回答过于简单的语音版问

卷３份,得到语音版问卷４０份,与文本版４０份问卷

一起分析.
被试主要来自华中师范大学的１８个学院,还有

一位来自武汉大学资源与环境学院.男生２２人,占

２７􀆰５％;女生５８人,占７２􀆰５％;大一９人,大二６１
人,大三１０人.

数据使用SPSS１８．０进行分析.语音版与文本

版游戏属性变量的信度系数分别为０．７５８和０．６２９,
游戏学习效果变量的信度系数分别为０．７４７和０．

２０１
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８７８,总量表的信度系数分别为０．７８７和０．７９４.两

个版本的巴特利特(Bartlett)球形度检验的显著性

概率均为０．０００,达到显著性水平.

４．２　游戏属性评价

«跟我学做文章»语音版和文本版游戏属性变量

的测度内容和结果如表２和表３所示.两个版本的

测度内容除 A１、A２之外,其他都是相同的.语音版

A１和 A２的均值分别为４．５和４．３５,说明语音提示

确实在指导玩家、减轻认知负荷方面发挥了积极作

用.文本版 A１、A２是反向题,均值分别为３．７５和

３．９５,说明玩家认同缺乏语音提示带来的负面效果.
语音版 A３－A１０共８个子变量的均值都高于文本

版,说明语音版的游戏体验优于文本版.A１１是反

向题,语音版和文本版的均值都不太高,分别为３．５２
和２．５２,说明玩家对小鸟的形象多余的说法都不太

认同,且文本版玩家更不认同,可能是因为他们更依

赖视觉信息.被试的反馈能够说明问题:语音版被

试一致认为语音提示在游戏中非常必要,以语音形

式给出操作指令和结果反馈,让玩家思路清晰、没有

枯燥感;文本版被试普遍反映,单一的视觉资源调用

让人视觉疲劳,体验也较差.
表２　语音版游戏属性变量测度内容及结果

变量 测度内容 均值

A１
游戏中的语音提示让我更加清楚地知道每一步

应该怎么做
４．５

A２
游戏中的语音提示分担了我在视觉上的认知

负荷
４．３５

A３ 游戏的场景简约魔幻,我很喜欢. ３．８５

A４
游戏的人物是现实生活中的学生和老师的化身,

激发了我的认同感.
３．９０

A５ 游戏的背景音乐契合游戏的剧情,我很喜欢. ３．８０

A６
游戏阶梯上升式的闯关设计让我了解游戏的结

构,通关之后颇有成就感.
４．１７

A７
游戏中非玩家角色敲桌子的提示生动形象又搞

笑,我非常喜欢.
３．５５

A８
游戏中主人公遇到的问题我也会遇到,故事主题

贴近现实.
４．２７

A９

游戏中视频操作的提示很有用,既让我知道怎么

操作,又让我明白在什么场合使用,没有它,我就

找不到头绪.
４．２７

A１０ 游戏的操作简单,容易上手. ４．０７

A１１ 小鸟的形象感觉有点多余,与场景不搭. ３．５２

表３　文本版游戏属性变量测度内容及结果

变量 测度内容 均值

A１ 游戏中没有语音提示,有点让我找不到头绪. ３．７５

A２
游戏的操作没有语音提示和语音反馈,仅仅使用

我的视觉,让我有些视觉上的疲劳.
３．９５

A３ 游戏的场景简约魔幻,我很喜欢. ３．２５

A４
游戏的人物是现实生活中的学生和老师的化身,

激发了我的认同感.
３．４０

A５ 游戏的背景音乐契合游戏的剧情,我很喜欢. ３．４５

A６
游戏阶梯上升式的闯关设计让我了解游戏的结

构,通关之后颇有成就感.
３．７２

A７
游戏中非玩家角色敲桌子的提示生动形象又搞

笑,我非常喜欢.
３．１５

A８
游戏中主人公遇到的问题我也会遇到,故事主题

贴近现实.
３．９７

A９

游戏中视频操作的提示很有用,既让我知道怎么

操作,又让我明白在什么场合使用,没有它,我就

找不到头绪.
４．０２

A１０ 游戏的操作简单,容易上手. ３．７０

A１１ 小鸟的形象感觉有点多余,与场景不搭. ２．５２

４．３　游戏学习效果主观评价

«跟我学做文章»语音版及文本版游戏学习效果

的变量、评价内容和评价结果均值见表４.所有子

变量的均值都接近或大于４,说明学生对游戏学习

效果非常认可.被试普遍认为将论文写作的实用知

识与游戏巧妙结合,让人感到新奇,激发了学习兴

趣.语音版游戏学习效果子变量的均值都接近或大

于４．５,所有子变量的均值都明显高于文本版,说明

语音版的游戏学习效果显著优于文本版.
表４　语音版和文本版游戏学习效果评价内容及结果

变量 评价内容 语音版 文本版

B１
游戏之后,我知道了如何制作论文的文

档结构图和自动生成目录.
４．６ ４．１７

B２

游戏之后,我知道了可以利用 NoteExＧ

press软件来管理和插入参考文献,提

高写作效率.
４．５５ ４．０７

B３
游戏之后,我知道了论文中的图和表的

布局规则.
４．３７ ３．８７

B４ 游戏之后,我知道了分页符的作用. ４．４０ ３．９０

B５
游戏之后,我知道了引用他人图表或者

数据、观点时,要使用脚注注明来源.
４．６２ ４．２０

B６
游戏之后,我知道了如何正确高效地处

理老师或者审稿人的修改意见.
４．５７ ４．０５
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４．４　游戏学习效果客观测试

为检验«跟我学做文章»的游戏学习迁移效果,
设计了一组与游戏学习内容对应的实测任务.两个

版本的实测任务相同,根据每个任务的完成情况,按
照准确性分为５个档次,分别赋值５、４、３、２、１分,表

５显示的是实测任务和两个版本的被试在每一项任

务上的得分均值和平均得分.可以看出,无论是各

项任务得分,还是平均分,语音版都高于文本版.
表５中,除第２和第３项任务得分较低外,两个

版本其余子变量的均值都接近５,说明学生在游戏

后基本能够完成全部实测任务,达到较高的正确率.
第２、３项任务得分较低的原因是,少数几位学生没

有严格按要求完成任务,在第２项任务中只输入了

第１篇文献的题录信息,在第３项任务中没有按照

«图书情报工作»的格式要求列出参考文献.尽管如

此,绝大多数同学还是圆满地完成了测试任务.这

充分表明,学生通过在游戏中反复操练,掌握了格式

规范的基本知识和技能,并且能够用于解决实际问

题,成功地实现学习迁移.
表５　实测任务

编号 任务描述 语音版 文本版

１

在“word测试”中,请给文章“信息素质

教育游戏中的学习支架研究”制作文档

结构图并生成目录.
４．９７ ４．９５

２

在 NoteExpress中,手动输入下列著作

的题录信息并保存.

尚俊杰．游戏的力量[M]．北京:北京大

学出版社,２０１２:２３６．
冯军旗．中县干部[D]．北京:北京大学,

２０１０:６０－６７．

４．７２ ４．１２

３

在“word测试”中,利用 NoteExpress插

入上面两篇参考文献,并将参考文献设

置格式为«图书情报工作»的格式.
４．６２ ４．５０

４
在“word测试”中,给图１ 添加任意标

题并居中对齐.
４．８０ ４．７０

５
在“word测试”中,给表１ 添加任意标

题并居中对齐.
４．９５ ４．８０

６
在“word测试”中,给表１添加脚注 “表

格来源于«中图法»”.
４．９５ ４．９０

７
此篇“word测试”是有修改印记的修改

稿,请接受老师的修改并保存.
４．９７ ４．９０

平均得分 ４．８５ ４．７０

４．５　双通道理论对游戏学习效果的影响

游戏以图片、动画、文本呈现学习资料,运用声

频信号传递操作指令和反馈信息,目的是减少玩家

视觉通道的认知负荷,调动玩家听觉通道的认知资

源,改善游戏学习效果.测试数据显示,语音版在各

项指标上的分值都高于文本版,说明运用双通道理

论设计的游戏,确实可以平衡视觉通道和听觉通道

的认知负荷,让玩家更轻松地实现游戏学习.
对语音版和文本版游戏各项测试数据进行对

比,可以清楚地发现,客观测试中语音版的分值都高

于对应文本版的分值,与主观评价的情况高度一致.
这绝对不是偶然的,可以归之为运用双通道理论的

结果.因为两个版本的唯一差别是操作指令和反馈

信息的传递形式,语音版使用的是声频信号,意在调

动听觉通道的认知资源,而文本版使用的是视觉

信号.
表２的子变量 A１、A２的分值分别是４．５ 和

４􀆰３５,明显高于平均分３,说明被试非常认同语音提

示的指示作用,以及语音提示在分担视觉负荷方面

的作用.表３的子变量 A１、A２的分值分别是３．７５
和３．９５,高于平均分３,说明缺乏语音提示确实给被

试带来迷惑,而由此带来的视觉疲劳则比较明显.
这进一步说明,合理地把认知负荷从视觉通道转移

到听觉通道,确实有利于减轻玩家视觉通道的认知

负荷.
把显著性水平设置为０．０５,对两个版本游戏各

项指标的差异进行显著性检验.结果显示,两个版

本的被试对学习效果的主观评价有显著差异,而其

他各项指标方面差异并不总是显著的.(１)游戏属

性中只有 A３、A４、A６、A１０的差异达到显著水平.
这些子变量分别对应场景的简约性、对人物形象的

认同感、游戏结构清晰度、游戏操作简便性.(２)被
试对游戏学习效果主观评价的差异都达到显著水

平.(３)任务实测成绩的差异只有第２、３两项达到

显著水平,总体差异水平也不显著.任务实测第２、

３项分别对应在 NoteExpress中手工添加专著题录

信息、插入特定格式的参考文献.尽管不是所有指

标的差异都达到显著水平,两个版本在这些方面的

差异足以证明双通道理论的运用效果.两个版本只

有操作指令和反馈信息的传递形式有所不同,语音

版把文本版视觉通道方面的负荷转移到听觉通道,
目标就是让玩家更轻松地实现游戏学习.被试对语
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音版学习效果的主观评价都显著优于文本版,说明

这一目标已经实现.任务实测部分第２、３项涉及的

任务比较复杂,需要花较长时间才能完成,而其他各

项任务较简单,双通道理论对游戏学习效果的改善

在复杂任务中体现较充分,而在简单任务中则不然.
至于游戏属性,两个版本的游戏除操作指令和反馈

信息的传递形式有差异之外,其他都是一样的,部分

指标的差异不显著也很正常.而部分指标差异显

著,恰恰说明语音通道的运用可以提高玩家对游戏

属性的评价.
在这项准实验研究中,学生按照座位被随机分

为两组,以降低学生个体差异对实验结果的影响.
问卷第二部分设置了６个前测题项,用于了解学生

对于游戏中涉及的知识点是否有一些基础.调查结

果显示,参加测试的学生之前都没有接受过论文写

作规范方面的训练,只有５位学生稍有基础,如会使

用文档结构图,或者对图表布局规范有所了解.这

５位同学１位在语音组,４位在文本组.语音组的同

学的任务实测得分为４．８６,文本组４位同学的任务

实测得分分别是４．８６、４．８６、４．７、５,平均得分也是

４􀆰８６.尽管这５位同学的分值都略高于对应小组的

平均得分,且分布在文本组的人数比语音组多,但并

没有改变语音组分值高于文本组的总体局面,少量

知识基础差异造成的影响基本可以忽略.

４．６　性别差异

性别交叉分析没有发现男女生之间明显的差

异,但他们对游戏有一些明显不同的看法.(１)操作

难度.部分男生反映游戏操作太简单,建议增加游

戏难度;女生则希望游戏的操作更简单些,建议提高

模拟仿真度,以利于学习内容的理解.(２)提示信

息.男生希望提示更简单,留给玩家自主思考的时

间;女生希望增加提示,减少茫然.(３)游戏元素与

学习元素.男生对游戏场景、画面的要求更高,希望

增加更多的游戏性;女生更关注学习内容.

５　总结

针对学生不熟悉学术论文格式规范这一比较普

遍的问题,课题组设计、制作了一款动作模拟游戏

«跟我学做文章»,让学生根据小精灵的演示和指导,
学习制作文档结构图和论文目录,运用 NoteExpress
管理参考文献,设置图表布局,插入脚注和分页符,
使用 WORD/WPS的审阅功能,最终“做”出“格式

规范”的文章.以双通道理论为指导,合理分配视听

通道的认知负荷,以文本和动画呈现学习材料,利用

声音传递指令和反馈信息,以调动听觉通道的认知

资源、减轻视觉通道的认知负荷、丰富玩家游戏体

验.为开展实验研究,开发了语音版和文本版游戏,
组织学生在网络上试玩游戏,通过问卷调查、任务实

测等形式收集数据,检验游戏学习效果和双通道理

论的运用效果.
研究发现:(１)运用双通道理论设计的信息素质

教育游戏«跟我学做文章»,实现了平衡认知负荷、增
强学习效果的目标.语音版在游戏属性、学习效果、
实测任务方面都优于文本版,说明用语音来传递指

令和操作反馈,可以减轻视觉通道的认知负荷,调动

听觉通道的认知资源,提高学习成效,丰富游戏体

验.(２)游戏成功地实现了学习迁移.«跟我学做文

章»涉及少量事实性知识和大量过程性知识,适合采

用动作游戏.运用精灵模拟教师演示各项功能,让
玩家在游戏中观摩精灵的操作,然后根据指令反复

练习,在这个过程中逐步掌握知识和技能.绝大部

分参与测试的学生都能够圆满地完成实测任务,说
明在游戏中学习的知识和技能都成功地迁移到实际

情境中,成功地实现了“做中学”.(３)学习内容具有

普适性.学术论文的格式规范是困扰每位大学生的

普遍性问题,«跟我学做文章»将这方面的知识融入

游戏任务中,让学生在游戏中通过解决问题逐步掌

握相关知识和技能.学生普遍反映游戏的设计思路

新颖,具有实用价值,有助于他们的论文写作,建议

推广.
研究也存在一些不足之处.被试主要来自本

校,样本有所局限.学生按座位随机分组,两组学生

的个体差异是否显著,并没有经过严格的测量,也就

无法严格加以控制,这会影响实验结果的可靠性.
游戏本身也需要进一步完善,如游戏性稍弱、界面不

够精致、指导视频中缺少进度条等.课题组将逐步

完善游戏,并组织更多学生试玩.
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ApplyingDualＧchannelTheorytoDesignInformationLiteracyEducational
GameFollowMetoWriteanAcademicPaper

WuJianhua　DingFuzhen　JinYiwen　LiMeijuan

Abstract:InordertosolvethecommonproblemthatstudentsarenotfamiliarwiththeformatspecifiＧ
cationsofacademicpaper,theresearchteamdesignedasimulationgameFollowMetoWriteanAcademic
PaperguidedbythedualＧchanneltheoryapplyingUnity３D．Inthegame,theplayerfollowsanelftolearn
thebasicformatspecificationsandwritingskillsofacademicpaper．Theaudioversionandtextversionof
thegameweredevelopedtotestthedualＧchanneltheory．Aftertesting,itisfoundthatthevoicegamedeＧ
signedbythetwoＧchanneltheorycanflexiblyusewords,pictures,animationsandsoundstopresentlearnＧ
ingmaterials,transmitinstructionsandfeedbackinformationtotheplayersthroughsound．WitheveryinＧ
dicatorissuperiortothetextgame,thevoicegamecanreducethecognitiveloadoftheplayers,enrichthe
gamefeedbackformandtheplayer􀆳sgameexperience,whilemostofthestudentscancompletealltherealＧ
itytesttaskshowsthatthegamesuccessfullyrealizeslearningtransfer．

Keywords:DualChannelTheory;InformationLiteracyEducation;InformationLiteracy;Educational
Game;SpecificationsofAcademicPaper．
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