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摘要:为了解决大学新生在线上学习中遇到的学习问题,采用了叙事理论来融入线上教学,旨在有效降低学生的

认知负荷并提升其认知水平。通过对线上学习平台的合理设计,比较了三种不同叙事条件对大学新生认

知负荷的影响。结果表明:当大学新生面对低交互性和高交互性程序应用时,具有强叙事的线上学习过程

可以有效降低认知负荷。
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  一、引言

随着社会的发展和软件用户需求的变化,软件的

功能需要根据用户的要求进行优化或增加。面对复

杂的软件功能,如何有效提升软件的效率显得尤为重

要。大学新生作为一个特殊群体,在不同地域和认知

条件下面临着不同的学习挑战。因此,大学新生能否

及时调整心态并完成线上学习任务成了保证学习效

果的关键因素。
大学新生的适应期存在着许多方面的压力,传统

的线下课堂教学模式已经转变。在这个转变过程中,
不仅学习场所发生了根本性的改变,而且师生之间的

沟通方式也从“面对面”转变为“屏对屏”或“键对键”,
同时学生的学习伙伴也从团体转变为个体[1]。在这

样的背景下,大学新生如何通过有效的培训更好地掌

握线上学习平台的操作技巧,共享线上的资源已成为

目前急需解决的问题。
本研究通过叙事理论的线上教学学习平台的设

计,评估大学新生的认知负荷受到熟悉和不熟悉的先

验知识环境的影响,评估涉及内容元素交互性的高低

区别。其中,元素交互性是测量学习主题复杂性的指

标,取决于参与者的先验知识和材料的性质[2-4]。
二、相关研究

叙事理论是电子学习系统的核心元素,其被定义

为一系列事件或用于教导概念的真实情况[5]。叙事

理论可用于通过使用不同的软件工具定义和具有参

与者应与之交互的相关上下文的项目来集成工作事

例。这种工作事例需要对熟悉的原有知识进行整合,
可以有助于降低认知负荷。

认知负荷理论提供了一种基于人类对进化心理

学和人类认知结构知识的教学指导[6-8]。Geary将知

识分为生物学初级知识和没有专门进化到获得的生

物学次要知识。初级知识主要由通用认知技能组成,
例如我们无意识地学习的一般问题解决技能,而次级

知识主要由需要有意识努力学习的特定领域技能组

成[9-10]。本研究关注的是与获取生物学辅助知识相

关的认知架构,而不是与获取初级知识相关的不同的

架构。
国外已经有将叙事理论应用于相关教学平台的

研究。例如:由 Microsoft开发的丝带英雄,以帮助

用户在 MicrosoftOffice中掌握有用的功能。Li
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等[11]提出了一个名为“Gamicad”的博弈教程,该系统

是基于整合所有学习主题和学习任务的叙事,帮助新

用户学习AutoCAD。Eagle等[12]设计了教导编程的

学习平台,通过使用叙事和基于游戏的界面要求参与

者完成编码任务。
此外叙事理论还常用于教学软件开发项目管理

以及计算机网络教学等方面。Calderona等[13]开发

了一个名为Prodec的学习平台,旨在教导整个软件

项目生命周期中的组件。Caulfield等[14-15]也开发了

几个类似的系统。在这些系统中,参与者可以根据提

供叙事的事例在想象中的软件项目团队中选择角色,
并根据要求完成一个项目,项目包括需求工程、设计、
实施、测试等。

国内对叙事理论的应用主要涉及文化传播领域。
任雨巍等[16]推导出了涌现性叙事的三个设计原则,
探索新兴叙事和开放世界建设的理念如何能够提高

展馆的体验和潜力。彭志红[17]以海昏侯国遗址为样

本,运用案例研究的方法找寻海昏侯国遗址的品牌传

播策略,运用品牌叙事理论与方法,创造具有独特魅

力的历史故事、文化故事、人物故事、考古研究故事,
提升社会公众对海昏侯国遗址的认识,拓展了城市品

牌宣传渠道。何人可等[18-19]将叙事理论应用于产品

传达和传播的设计中。
综上所述,相关研究大多仅限于将叙事作为动机

元素,以提高学习兴趣,进而吸引学习者积极参与学

习内容。此外,所有的研究大多基于最小导向的教学

方法或设计,未为学习者提供系统的教学内容,同时

也缺乏针对大学新生的叙事研究。因此,本研究将叙

事理论应用于学习平台,并评估学习平台对参与者的

认知负荷的影响。
三、研究设计与方法
(一)研究假设

实验设计以叙事理论为基础,对大学新生开展基

于叙事理论的认知负荷影响实证研究。通过熟悉和

不熟悉的上下文叙事两种方式,来判断叙事语境的亲

和性是否影响认知效果。此外,我们评估了叙事对具

有高低复杂性元素的效果,以便了解学习内容的复杂

程度与叙事效率之间是否存在关系。基于此,研究假

设如下所示:
假设1:对于高互动教材,熟悉的上下文叙事将

导致较低的认知负荷;
假设2:对于低交互性教材,熟悉的上下文叙事

不会导致认知负荷的显著降低;
假设3:对于高交互试验材料,熟悉的上下文叙

事将产生较低的认知载荷导致测试性能标记的增加;
假设4:对于低交互性测试材料,熟悉的上下文

叙事对测试性能标记没有显著影响;
假设5:对于高交互式测试材料,熟悉的上下文

叙事将导致鼠标移动距离的减少和左键单击的数量;
假设6:对于低交互式测试材料,熟悉的上下文

叙事不会导致降低鼠标移动距离和左键的数量。
(二)研究方法

本研究设计了三种线上学习系统。
系统1:没有任何叙事的控制系统;
系统2:具有熟悉的上下文叙事的实验系统;
系统3:具有不熟悉上下文叙事的实验系统。
为了比较参与者(大学新生)在不同的电子学习

系统中的表现,对收集数据采用因子分析、描述性分

析、独立样本T检验及均值分析、相关性分析等方式

进行统计和分析。使用叙事和元件矩阵的实验设计,
对元素相互作用的第二因素进行了重复措施。

为了测量参与者的认知负荷,使用目标和主观测

量方法的混合物来增加测量过程的可靠性。对于测

量的主观部分,要求参与者填写对应的调查问卷,问
卷采用李克特5级量表的方式,问题答案设置为“非
常容易”“容易”“一般”“难”“非常难”五个选项,分别

对应1~5分的分值。如图1所示:

图1 参与者主观调查问卷选项

研究主要收集三个方面的评价因素:测试任务效

果评分、完成每个测试任务的时间、鼠标移动速度以

及左键和右键单击以查找解决方案的频次。
(三)实验内容和任务

选择Canvas作为实验软件,并使用其向参与者

进行授课。Canvas是一种功能强大的开源在线教育

管理系统和虚拟学习环境平台。通过Canvas,教师
可以轻松创建、编辑和管理在线课程,并添加课程资

料、作业、测试等内容。此外,Canvas提供了许多内

置的学生评估工具,包括测验、问卷调查、论文评估
等,以便教师和学生能够更好地跟踪和评估学生的学

习进展。通过平台提供的数据分析工具和报表,可以

帮助教师更好地了解学生的学习情况、个体差异和不
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同群体之间的差异等。
实验设置了4个主题任务,其中包含2个低元素

交互性、2个高元素交互性。为了评价学生的学习绩

效,针对每个教学主题设计了一个测试任务。实验任

务如表1所示:
表1 实验任务及内容

序号 任务名称 任务类型 任务内容

1 注册及绑定 低交互 通过平台进行注册并与

手机号绑定,以任务的成

功为参与者进入平台做

保证

2 课前预习 低交互 根据课前预习的步骤逐

一点击并执行

3
课后作业及

师生交互

高交互 参与者需要遵循不同的

步骤及交互要求

4 测试 高交互 参与者遵循以特定序列

进行的不同集成步骤。
还需要了解如何切换功

能性模块以及在此功能

中输入相关参数

  (四)研究参与者和数据采集

1.参与者

本次实验参与者共计90名,大多为2021级大学

本科新生,年龄在18至20岁之间,男女比例均衡。
经过事前调查和测试,所有大学新生均无编程语言和

数据库管理系统的经验。实验将进行分组比较研究:
第一组,30名参与者使用无叙事学习系统;第二组,
30名参与者使用强叙事学习系统;第三组,30名参与

者使用弱叙事学习系统。
2.线上学习系统

本研究使用经HTML5和PHP进行二次优化

的Canvas学习平台。在所有系统中,教学大纲和任

务都是相同的,唯一的独立变量是叙事元素。三个学

习系统中的学习内容都是使用文本和图片进行组合。
(1)无叙事学习系统

无叙事学习系统中的每个教程页面始于一个文

本页面,该页面呈现教程的目的以及用户将要学习的

内容,通过步骤指令并使用文本和图片来教导学习内

容。在每个页面上配置一个完整的教学片段,页面会

有醒目的下一步的按钮提示。

(2)强叙事学习系统

强叙事学习系统的教程结构与无叙事学习系统

相同,通过添加叙事元素来整合内容并给出学习主题

或任务。叙事的内容是与教学主题或任务相关度极

高的情景,因此,学习的重点是通过强叙事元素呈现

的故事,考查参与者是否能顺利完成学习主题或任

务。为了提高叙事的效率,每个教程都有主题相关的

名词的突出解释,每个页面中的步骤和教学内容的数

量与无叙事系统完全相同。
(3)弱叙事学习系统

该学习系统与第二系统具有相同结构,但不同的

是叙事元素的内容。该系统叙事的故事与教学主题

和内容不相关,假设的术语对参与者也不熟悉。
3.数据采集

根据实验设置,参与者被随机分配到组并参与实

验。每个参与者在实验之前都先了解项目的描述,再
进一步确认参加者的资格。每个实验任务结束后,向
参与者发放难度调查问卷。

为了测量参与者执行测试任务时的表现,并解决

假设5和假设6的问题,实验使用MouseMeter软件

测量了实验中鼠标移动距离、左击次数和持续时间。
此外,在每个测试任务结束时,向参与者发放教程问

卷的难度问卷。执行第二个任务后,参与者可以阅读

第三个和第四个教程,完成第三个和第四个任务,重
复同样的测量程序。

四、实验结果

本研究对实验结果进行了线性混合模型检验,以
计算实验组的主效应,并检验实验组与测试任务的任

务要素是否存在交互作用,所有因变量包括:测试成

绩、鼠标移动距离、左击和持续时间。对线性混合模

型检验显著影响的所有因变量,进行组间比较。因变

量的均值如表2(括号内为标准差)所示,其中测试成

绩为百分制计分,移动距离的单位为厘米,鼠标左击

的单位为次数,持续时间的单位为秒。
(一)鼠标移动距离和点击次数

鼠标的移动距离方面,不同学习方式的主效应显

著:F=3.628,p<0.05。检验结果显示,无叙事实验

组的鼠标运动距离显著高于强叙事实验组:T=
2.469,p<0.05,d=0.364;弱叙事实验组与强叙事

实验组差异不显著:T=1.523,p>0.05,d=0.31;
无叙事实验组与弱叙事实验组的差异不显著:T=
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1.643,p>0.05,d=0.196。
表2 因变量的均值及标准差情况

名称
测试

成绩

鼠标移动

距离

鼠标

左击

持续

时间

无叙事实验组 77(28) 12(7.1) 86.3(43) 6.1(3.1)

强叙事实验组 89(12) 12.1(4.9)90.1(45.2)5.3(2.1)

弱叙事实验组 74(26) 13.4(5.8)112(54.3)5.9(2.7)

  元素交互效应显著:F=6.210,p<0.05。高元

素交互测试中,显示无叙事实验组的鼠标移动显著高

于其他两个实验组:T=3.765,p<0.05,d=0.335。
无叙事实验组相比于弱叙事实验组的鼠标运动更加

显著:T=3.757,p<0.05,d=0.542。低元素交互

性测试中,无叙事实验组和强叙事实验组之间没有显

著差异,T=0.724,p>0.05,d=0.162。弱叙事实

验组和强叙事实验组在低元素交互性测试中没有显

著差异:T=1.462,p>0.05,d=0.164。
关于鼠标左键点击情况,不同的学习方法效果差

异显著:F=4.301,p<0.05。测试结果表明,无叙事

实验组的左键点数显著高于强叙事实验组:T=
3.07,p<0.05,d=0.364。此外,对弱叙事实验组的

左键点数显著高于强叙事实验组:T=2.454,p<
0.05,d=0.324。无叙事与弱叙事实验组之间没有

显著差异:T=-0.282,p>0.05,d=0.033。
(二)测试任务执行速度

关于测试任务性能的速度,对于不同的学习方

式,主效应显著:F=3.383,p<0.05。测试结果表

明,无叙事实验组的测试任务性能的速度显著低于强

叙事实验组:T=3.423,p<0.05,d=0.413。但是,
弱叙事实验组与强叙事实验组之间并无显著差异:
T=0.563,p>0.05,d=0.134。此外,按要素互动

性分组无显著性:F=1.546,p>0.05。
(三)调查问卷

问卷设计以量表为主,其中基础信息包括性别、
年龄、专业、生源地等几个方面。本次研究采用纸质

问卷发放方式,参与者参加实验之后填写并回收。此

次调查共发放问卷90份,回收90份,剔除无效问卷

3份后有效问卷共计87份。从表3可知,样本在性

别、生源地、学科类别上分布情况。
1.教材难度调查问卷结果

关于教材难度量表,不同学习方法的主效应不显

著:F=0.187,p>0.05。此外,交互效应分析未显示

交互的显著元素交互性:F=0.019,p>0.05。
表3 问卷样本分布情况表(N=87)

类别 N 占样本比例

性别 男 41 47.13%
女 46 52.87%

年龄 18~20岁 85 97.70%
其他 2 2.30%

学科 人文科学 51 58.62%
自然科学 36 41.38%

生源地 城镇 61 70.11%
农村 26 29.89%

  2.测试任务的困难问卷结果

不同学习方法的主效应显著:F=4.791,p<
0.05。测验结果显示,无叙事学习平台的难度问题得

分显著高于强叙事学习平台:T=3.345,p<0.05,
d=0.581。无叙事与弱叙事学习平台的差异无显著

性:T=1.108,p>0.05,d=0.249;弱叙事与强叙事

学习平台的差异无显著性:T=1.947,p>0.05,d=
0.338。此外,实验组中交互作用效应分析没有显著

性:F=2.741,p>0.05。对研究前期的假设总结如

表4所示。
表4 研究假设验证结果

序号 假设 结果

1
对于高互动教材,熟悉的上下文叙事将导

致较少的认知负荷
拒绝

2
对于低交互性教材,熟悉的上下文叙事不

会降低认知负荷
支持

3
对于高交互试验材料,熟悉的上下文叙事

将产生较少的认知载荷导致测试性能标

记的增加

支持

4
对于低交互性测试材料,熟悉的上下文叙

事对测试性能标记没有显著影响
拒绝

5
对于高交互式测试材料,熟悉的上下文叙

事将减少鼠标移动距离和左键单击的

数量

支持

6
对于低交互式测试材料,熟悉的上下文叙事

不会降低鼠标移动距离和左键单击的数量
支持

  五、讨论

研究结果显示,强叙事对使用者的学习绩效有正

面的影响。同时,这也验证了文献[20-21]中关于储存在

长期记忆中的特定领域的生物学次要知识决定人类

如何感知信息,并根据这些信息决定人类行动的观
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点。研究结果表明:基于叙事的教学方法可以帮助参

与者将新的领域特定的生物学次要知识与他们现有

的知识联系起来,在熟悉的背景下促进新知识和现有

知识之间的联系,从而提高学习效果。在具体实验组

测试中,强叙事的背景下,新软件应用程序的参与者

表现出比弱叙事的参与者更高的水平。
(一)强叙事对教材的影响

教材难度问卷中,对于互动性低和互动性高的教

材,没有显示参与者在学习阶段两组之间存在差异的

难度。因此,假设1被否定,该假设预测参与者在学

习阶段会比弱叙事系统和无叙事系统报告容易。但

是,研究结果支持假设2,即对于低互动性学习材料,强
叙事不会影响认知负荷。虽然本研究的结果并未显示

强叙事在学习阶段对难度水平有正面影响,但参与者

的学习表现和测验成绩都有所改善。
(二)强叙事对测试任务的影响

在测试任务中,与无叙事系统、弱叙事系统相比,
低和高元素交互的测试任务的测试成绩都有所提高。
因此,结果支持假设3的预测,即对于高交互性的测

试材料,强叙事相对于无叙事和弱叙事,会降低难度

水平同时提高测试成绩,研究结果否定了假设4。
除了提高测试任务的成绩外,强和弱的叙事学习

平台中的交互性高的内容,鼠标移动距离都有所减

小。此外,与无叙事学习平台相比,强叙事中的高元

素交互性内容、左键点击次数减少。但对于交互性低

的元素,差异并不显著。这些结果表明,叙事对学习

总体上是正向的,但当材料的认知负荷较高时,强叙

事对学习最有帮助。
此外,研究结果仅支持假设5的部分预测,对于

高元素交互性的测试材料,与无叙事、弱叙事系统相

比,强叙事会导致鼠标移动距离变短、点击次数减少,
否定了假设6。

研究结果显示,鼠标移动距离随着认知负荷的增

加而减少,随着负荷的增加,用户执行任务所需的资

源越来越少,因此移动鼠标所需的资源也越来越少。
随着任务的复杂性增加,参与者需要更多的努力来找

到解决方案并完成任务[22-23]。此外,该研究表明,当
用户不具备使用软件应用程序所需的知识时,鼠标移

动距离和点击次数会增加。
六、结论

综上所述,与无叙事和弱叙事系统相比,具有强

叙事环境的学习平台在低交互性和高交互性材料中

参与者都显著提高了学习成绩,降低了认知负荷。虽

然弱叙事和强叙事系统一样,改善了鼠标的移动和执

行测试任务的持续时间,但它并不能有效地提高学习

成绩,因为它不影响任何其他测量变量。这些结果表

明,强和弱的叙事有着相似的功能,但参与者需要分

配工作记忆资源来处理上下文语境弱的叙事,从而会

增加参与者的认知负荷。研究结果对学习高交互性

和低交互性软件的工具都表现出正面的积极影响,因
此,在获取技术性、数字化知识的过程中,增加一个熟

悉的、非技术性的叙事可以大幅提高学习的效率。
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ExploringtheImpactsofNarrativeTheoryandCognitiveLoad
MethodsonOnlineLearningforCollegeFreshmen

LIUYouwu1,ZHANGWuwei2
(1.SchoolofEconomicsandManagement,SanmingUniversity,SanmingFujian365004,China;

2.SchoolofMechanicalandElectricalEngineering,SanmingUniversity,SanmingFujian365004,China)
Abstract:Inordertoaddressthelearningissuesencounteredbycollegefreshmeninonlineteaching,

narrativetheoryisadoptedtointegrateintoonlineteaching,aimingtoeffectivelyreducestudents’cognitive
loadandenhancetheircognitivelevel.Throughtherationaldesignoftheonlinelearningplatform,the
impactofthreedifferentnarrativeconditionsonthecognitiveloadoffreshmenwascompared.Theresults
showthatwhenfreshmenfacelow-interactiveandhigh-interactiveprogramapplications,theonlinelearning
processwithstrongnarrativecaneffectivelyreducecognitiveload.
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