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摘  要 

本文从共创行为和动机因素入手，建立数字虚拟展环境下影响参展学习者共创行为的影响因素模型，本

研究从ARCS动机类别的注意、相关、信心、满意四个层面对共创行为因素进行了探讨，对33名参加此

次数字展共同创建的2022届毕业生进行了问卷调查，并利用SPSS26.0和spss等软件对有效数据进行了分

析。结果表明，在共创数字虚拟展过程中，学习者的注意因素、信心因素和满意因素对共创行为有显著

影响，其中信心因素和满意因素正向影响学习者的共创行为。基于这些结果，本研究促进实现参展学习

者共创行为的积极性，更有利于实现利益相关方之间的动态共创活动和良性循环。 
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Abstract 
This paper starts with co-creation behavior and motivation factors, and establishes a model of in-
fluencing factors that affect exhibitors’ co-creation behavior in a digital virtual exhibition envi-
ronment. Discussions were conducted, and a questionnaire survey was conducted on 33 graduates 
of the class of 2022 who participated in the co-creation of this digital exhibition, and valid data 
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were analyzed using software such as SPSS26.0 and spss. The results show that in the process of 
co-creating digital virtual exhibitions, learners’ attention factors, confidence factors and satisfac-
tion factors have a significant impact on co-creation behavior, and confidence factors and satisfac-
tion factors positively affect learners’ co-creation behavior. Based on these results, this study 
promotes the enthusiasm of participating learners in co-creation behavior, and is more conducive 
to the realization of dynamic co-creation activities and a virtuous circle among stakeholders. 
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1. 引言 

展览作为一种展示活动，被认为是有效的整合营销传播(IMC)之一(Jin, Weber, & Bauer, 2013)。它还

吸引了具有相似兴趣的参展商和与会者，并促使他们聚集在同一时间和空间，以满足他们的需求，加强

合作和未来的商机(Liu、Xiang、Liu、Zach 和 McGehee，2020)。展览不仅涉及展览本身内部关键驱动因

素，还受参展者的共创动机因素影响。然而，很少有展览研究关注从展览参展者的相关因素进行评估。 
了解参展者哪些行为的动机会刺激游客参加展览，可以帮助展览组织者更好地制定策略和管理展览

[1]。已有研究探讨了展览对满意度(Liu 等人，2020 年)的影响[2]。然而，很少有研究探讨共创行为对促

进展览业发展的关键作用。Wong & Lai 研究认为需要更多研究来理解共创行为在展览体验中的作用：在

展览环境中，参观者的共创体验不仅可以提升他们的体验，还可以帮助展览组织者制定共创策略以增加

展览的价值[3]。共创价值的过程可以看作是多方之间的互动与合作，并为展览组织者和参观者之间共同

创造过程产生收益。 
综上所述，本文通过以 ARCS 动机模型理论应用，深度研究共同创建数字虚拟展过程中学习者共创

行为与动机影响因素的关系，推进学习者在共创模式中的重要作用。 

2. 文献评述 

2.1. 共同创造 

共同创造是指客户与公司一起积极共同创造价值的过程(Prahalad 和 Ramaswamy，2004)，它被视为

考虑价值创造方式的更根本转变：不仅仅是公司本身，而是一个共同的参与过程，在这个过程中，人们

和组织共同创造和发展意义(Ind 和 Coates，2013)。这将价值创造的传统观点从制造过程中发生的过程转

变为涉及公司和客户或供应商的过程[4]。 
早期的价值共创研究主要集中在商业产品的共同生产上(Payne, Storbacka, & Frow, 2008)，但最近的

研究已经转向消费者和企业之间的结合(Wong & Lai, 2019)。共同创造的环境也发生变化，除了传统的线

下实地方式，也可以发生在非技术环境中，例如用户会议、面对面访谈和头脑风暴会议或焦点小组(Alam, 
2002; Schirr, 2012; Verleye, 2015)。 

共同创造的虚拟环境越来越普遍，但许多共同创造研究都集中在虚拟共同创造环境及其影响共同创

造体验的特征上(Verleye, 2015)。很少以共同创造的对象作为研究内容。共同创造过程可帮助不同的利益
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相关者根据对双方都有利的相互理解来构建其产品的价值(Choi、Ko 和 Kim，2016 年)。因此，以参与者

的共创行为角度探讨共同创造的效果，是实现价值共同创造的关键。 

2.2. ARCS 动机模型 

ARCS 动机模型是由美国弗罗里达大学心理学教授凯勒(J. M. Keller)于 1983 年首次提出[5]，该模型

刚开始主要关注学习动机的激发和维持问题，主要包括四个动机类别即注意(Attention)、相关(Relevance)、
信心(Confidence)、满意(Satisfaction)，四个动机类别的英文单词首字母便组成了 ARCS 动机设计模型[6]，
见图 1。  
 

 
Figure 1. ARCS motivational model 
图 1. ARCS 动机模型 

 
注意(Attention)是指学习者对学习内容与目标产生兴趣，能进行有意识的选择性，是激发动机的第一

步。相关(Relevance)是指学习内容与目标符合个人需求、已有经验和现实生活为了发展有一定联系，并

且具有一定价值。信心(Confidence)是指学习者在学习过程中有一定知识准备。满意(Satisfaction)是指学习

结果符合学习者的期望，并有积极的影响，学习者在学习经历中获得的，会产生持续性学习动机。凯勒

为了激发和维持学习动机，对模型中的每个类别进行进一步分类和策略研究，见图 2： 
 

 
Figure 2. ARCS model category taxonomy and strategy research 
图 2. ARCS 模型类别分类和策略研究 

注意 相关 信心 满意

动机
持续动机

类别 亚类别 过程问题 策略

A注意
A1知觉激活 如何使学习者产生兴趣？ 使用新奇材料，采用个人化或情绪化的材料

A2探究激活 如何激起学习者探究的态度？ 提问或提出反论，激发探究心

A3多变性 如何维持学习者的注意？ 使用多种展示风格，使用形象化实例和比拟

R相关
R1目标指向 如何满足学习者的需要？ 与学习者共同制定目标，说明学习效用

R2动机匹配 如何为学习者提供合适的选择和影响？ 使用真实的练习，是个人和小组的活动与真实相符

R3熟悉性 如何将教学与学习经验相结合？ 使用具体实例和比拟，使材料和学习着生活相联系

C信心
C1学习要求 如何帮助学习者建立对成功的积极期望？ 向学习者阐释学习要求，合格标准和评价依据

C2成功机会 怎样支持或强化学习者的能力信念？ 提供各种学习经验，增加成功率

C3个人控制 如何使学习者明白成功源于努力和能力？ 给学习者决策机会，帮助他们将成功归因于自己的
能力和努力

S满意
S1内部强化 如何提供运用新知识和新技能的机会？ 提供机会，使学习者能在自然真实的环境中运用学

到的新知识和技能，促进其心理上的满意

S2外部奖励 如何为学习者的成功提供强化？ 可使用表扬、正面的反馈、象征性奖励等

S3公平 如何帮助学习者对成绩产生积极的体验？ 采用公平的考试和评分方法，考试内容应具有真实
性，与学习目标一致
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自20世纪ARCS动机设计模型被提出的近四十年间，国内外学者一直致力于对其理论与应用的研究。

在理论方面，主要研究改善和设计 ARCS 模型中的某个要素，包括强化某个要素和引入新的改善模式；

在实践方面，有较多研究并应用于不同领域，包括听力学习、游戏化学习、药学。早期研究将理论应用

仅限于师范教育课程设计这一领域，鲜有对于具体学科的涉及。随着信息技术环境中的研究日趋增多，

研究范围也得到了不断扩大。国内外对于 ARCS 模型的研究也结合了信息技术环境，尤其是在该模型的

理论视角下看待信息技术环境下的学习工具或学习策略等要素的可行性。ARCS 动机模型在各种领域的

应用趋势不断增强，对于提高和维持动机有着显著效果，值得不断地深入研究。 
在设计 4.0 时代，利益相关方共同协作管理是推进设计智造的关键因素，参与共同创造的学习者的

动机将直接影响系统的整个设计活动驱动流程，研究 ARCS 动机模型中的四大类别对学习者协同创新共

同创造行为的影响，对数字虚拟展的应用创新机制进行验证，有助于设计共同创造的机制发展和策略创

新。 

3. 研究假设 

3.1. 注意动机类别和数字虚拟展的共创行为 

如何引起并维持学习者的注意力,一直都是教学领域探讨的核心问题。引起和维持学习者注意力,才能

使学习者主动参与知识的建构、吸收并达到预期学习目标[7]。所以，注意力的集中是学习的基础。Keller 
(1987)也提到，动机所关注的是引起并维持学生的注意力，他认为，光是引起学习者的注意力是不够的，

最大的挑战是在于如何持续地吸引它。Jensen (1998)指出，注意力的目的简单地说就在于维续生存及扩展

欢愉的感受。因此，在注意力上的激发，必须以学习者本身为核心，站在学习者的角度，拟定对其有利

的策略，才能有效地达成目标。心理学家发现，新奇的、奇怪的、互相矛盾的或无法确定的事物容易引

起人们的注意[8]。Keller 主要从唤起感知，唤起探究和变化三个方面设计策略来激发学生的注意。因此，

笔者认为通过影响学习者在共同创建数字虚拟展中的知觉激活、探究激活、多变性等因素，提高学习者

注意动机，有利于实现数字虚拟展的共创模式基于上述分析，提出如下假设： 
H1：注意动机因素能显著、正面影响数字虚拟展的共创行为。 

3.2. 相关动机类别和数字虚拟展的共创行为 

相关动机因素主要关注学习者的需求满足情况及其动机匹配，还包括在学习过程中对技能、环境等

熟悉程度，建立认知关联，与学习者的需求、兴趣、目的等相联系，使以前所学的知识更直接地发生迁

移。这些都间接影响学习者在共创过程中的参与度和实际可行性，在学习最初学习者往往喜欢提出“做

这个对我有什么用处？”，因此，在共创过程中策展团队提供的任务情境和相关材料，必须设法让学习

者能够信服数字展示内容对于他的生活及未来都是有密切的关系,将会影响到其自身的利益。例如，通过

介绍此次共创模式的阶段性指标和最终目标，说明数字虚拟展的目标指向，学习者清楚明白个人及集体

共创方向。基于上述分析，提出如下假设： 
H2：相关动机因素能显著、正面影响数字虚拟展的共创行为。 

3.3. 信心动机类别和数字虚拟展的共创行为 

信心动机因素强调学习要求、成功机会、个人控制等对学习者在学习时产生的动机作用。J. M. Keller
提出，明确告知学生有关学习的目标和评价标准，学生才有努力的方向，并且尽力达到教学目标。一开

始就将共创参展内容做条理清楚的规划，由易到难地介绍相关知识，学习者就会更有信心掌握信息素养

相关技能，更愿意加入共创模式。Keller 认为自信心可以影响学生的持久性，要让学生产生及保持学习
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动机就必须发展学生的自信心。基于上述分析，提出如下假设： 
H3：信心动机因素能显著、正面影响数字虚拟展的共创行为。 

3.4. 满意动机类别和数字虚拟展的共创行为 

满意动机因素主要包括内部强化、外部奖励、公平等子因素，学习者在学习过程中，所获得的一种

愉悦体验，一种对个体心灵状态、学习成效进行自我衡量时所获取的快乐和幸福的感受。Dornyei (2001)
指出，满意是学习动机的基石，因为它肯定了个人的努力及整个学习过程，同时也强化了经验价值，并

赋予未来学习目标崭新的一面。基于上述分析，提出如下假设： 
H4：满意动机因素能显著、正面影响数字虚拟展的共创行为。 

4. 数据和变量 

4.1. 数据和样本 

本研究主要采用问卷法进行实证数据的收集，所使用的数据来源于 2022 年 3 月~6 月开展的调研活

动在正式调研过程中，我们主要选择线上数字展作品搭建的学习者填写问卷，这类受访者对本次共创过

程的基本情况了解更全面，从而提高回答的有效性。 
本问卷的设计主要基于前期的理论和文献研究，在对专家进行访谈和咨询基础上，反复斟酌题项，

最终编制了“共创数字虚拟展学习者学习动机影响因素调查问卷”，问卷为本研究提供实证数据，用以

验证研究假设。通过问卷星制作线上问卷二维码发放给被试对象，被试对象为参加此次数字展共同创建

的 2022 届毕业生，共有 33 名，均为在校的工业设计专业大四本科生。此次调研共回收 33 份问卷，经过

严格筛选，剔除有关键缺失项和未作答的问卷，得到 30 份有效问卷，问卷有效率为 90.9%。 

4.2. 变量度量 

本次问卷调查内容主要包括三部分：一是学习者的基本情况，主要包括性别、设计方向和对线上数

字展了解程度；二是对学习者的共创行为及动机影响因素调查，题项采用李克特(Likert)七点量表的形式，

从 1 到 7 分别表示非常不认同、比较不认同、有点不认同、中立、有点认同、比较认同、非常认同，题

项的设置从共创动机行为、注意动机因素、相关动机因素、信心动机因素、满意动机因素 5 个变量进行；

三是对学习者深入调查，以开放题形式，其目的是在于更多了解其他因素。 
其中第二部分的变量度量依据国内外权威期刊发表的与学习动机因素、共创理论相关的成熟量表，

选择了温斯坦(Weinstein)等人编制的学习动机策略量表(Learning and Study Strategies Inventory)中的学习

动机子部分，该量表各个分量表可以单独使用，并参考王迎等人的《远程学习者学习动机测量工具的编

制与应用》以及《高校网络教育中开展学习策略教学的实践研究》一文中对学习策略量表中学习动机子

部分的描述，结合数字虚拟展搭建环境，编制了学习者共创行为与动机影响因素量表。在此基础上，本

文利用 SPSS26.0 和 spss 计算了问卷的信度和效度，所有变量测度及指标见表 1。 
 
Table 1. Variable measures and indicator results 
表 1. 变量测度及指标结果 

变量 测量题项 因子载

荷系数 
Cronbach α

系数 CR AVE 

共创 
行为 

M1 相比个人完成，我乐于和同学、老师一起学习交流。 0.931 
0.882 0.887 0.622 

M2 在参加共创模式中，我和同学们会有共同的学习目标。 0.873 
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Continued 

 

M3 辅导教师和策展团队及时的反馈和帮助，能让我感觉我的

努力是有价值的。 
0.880 

   M4 我认为共创过程有层次递进，可根据个人具体情况选择难

易程度，让我压力不会很大。 
0.680 

M5 与同学老师共同搭建数字虚拟展，让我觉得有兴趣参加。 0.758 

注意

度 

A1 我的作品能够通过数字化方式永久保留，让我觉得有兴趣

参加。 
0.849  

0.804 0.583 A2 通过数字平台广泛传播，更多人能够参观我的作品，让我

觉得有兴趣参加。 
0.891 0.781 

A3 能够取得高的成绩评分，让我觉得有动力参加。 0.786  

相关

度 

R1 我了解和熟悉工具软件并且有过实践经验。 0.813 

0.854 0.873 0.639 
R2 我了解和熟悉作品的展示方式，比如视频、3D 模型等。 0.877 

R3 我了解和熟悉作品数字化交互方式，比如功能表现、材质

替换等。 
0.921 

R4 我参与过类似数字展实践经验。 0.786 

信心

度 

C1 当我有问题的时候，经常能得到同学和老师的帮助和反馈。 0.864 

0.870 0.875 0.638 

C2 提供的教程和培训能帮助我更好地学习软件并设计产品展

示方式。 
0.836 

C3 共创过程中清晰、易操作的统一规范对我的作品展示和参

与积极性有帮助。 
0.900 

C4 自己的作品可以应用多种展示方式让我觉得自己的努力没

有白费。 
0.802 

满意

度 

S1 对其他同学的表扬和鼓励，会激发我的学习积极性。 0.857 

0.895 0.899 0.690 
S2 我认为通过这种创新的展示方式能更好地阐述与传播我的

设计作品。 
0.890 

S3 我打算以后学习或工作中继续参与类似的共创模式。 0.844 

S4 我会将这次数字虚拟展分享给身边的人。 0.908 

注：CR 为组合信度，AVE 为平均方差萃取。 

4.3. 有效性检验 

本研究从信度、效度两方面对问卷收集的数据进行有效性检验。 
问卷信度主要反映的是问卷的一致性或稳定性，在信度分析中主要检验的是克隆巴赫 α 系数

(Cronbach α)，α值越大，表明数据的信度越高。如表 2 所示，各变量及其所包含各维度(题项)的 α值均

在 0.7 以上，表明各变量及其所包含的各维度内部的一致性高。同时，问卷总体内部一致性 α值为 0.928，
远高于 0.8 以上的标准。总体来看，此份调查问卷可靠，可进一步分析。 

为保证量表的结构效度，对共创行为和动机影响因素中的题项进行效度分析，如表 2、表 3 所示，

从表中得知，共创行为和动机影响因素 KMO 和 Bartlett 的值分别为 0.764、0.705，介于 0.7~0.8 之间，满

足因子分析的条件，显著性系数值均为 0.000，小于 0.05，进一步说明可进行因子分析，具有较好的结构

效度。为了进一步验证量表的区分效度，对各变量及其所包含各维度(题项)进行验证性因子分析，如表

1 所示，五个变量对应的 AVE 值全部均大于 0.5，且 CR 值全部均高于 0.7，意味着本次分析数据具有良

好的聚合(收敛)效度。综合以上分析该问卷具有较好的结构效度。 
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Table 2. Co-creative behavior KMO and Bartlett’s checklist 
表 2. 共创行为 KMO 和 Bartlett 的检验表 

KMO 值 0.764 

Bartlett 球形度检验 

近似卡方 93.572 

df 10 

p 值 0.000 
 
Table 3. Motivation influencing factors KMO and Bartlett’s checklist 
表 3. 动机影响因素 KMO 和 Bartlett 的检验表 

KMO 值 0.705 

Bartlett 球形度检验 

近似卡方 386.131 

df 105 

p 值 0.000 

5. 实证分析 

5.1. 研究方法 

本文利用 SPSSAU 和 SPSS26.0 进一步对所获取的数据进行统计与分析，涉及的统计方法包括描述性

分析、线性回归分析、方差分析等，探明在共同创建虚拟数字展过程中学习者的动机实际影响因素，以

此为共创策略的提出提供实证基础。 

5.2. 个体特征描述性分析 

本次个体特征涉及学习者的三个变量，包括性别、设计方向和对线上数字展了解程度，分别对各指

标赋值“1”，从不同的个体特征角度对各项指标的频数、百分比进行了相应统计，见表 4。 
 
Table 4. Descriptive statistics for individual characteristics 
表 4. 个体特征描述性统计 

名称 选项 频数 百分比(%) 

性别： 
男 11 36.67 

女 19 63.33 

设计方向 

服务创新设计 2 6.67 

文化创新设计 4 13.33 

社会创新与可持续设计 7 23.33 

用户体验及信息交互设计 6 20.00 

家具产品设计 7 23.33 

结构与材料创新设计 4 13.33 

有无参观过类似数字展 

无 10 33.33 

偶尔 17 56.67 

经常 3 10.00 

合计 30 100.0 
 

由表 4 可知，在调查人群中，参加数字虚拟展共建的男女比例分别是 36.67%和 63.33%，以女生为主；

在设计方向上，主要分为六大方向，其中家具产品设计、社会创新与可持续设计、用户体验及信息交互
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设计学生占比在 20%及以上；对于线上数字展了解程度，66.67%的学生曾经参观过类似数字展，说明对

于学习者而言，数字展并不陌生。 
为了进一步分析个体指标对共创行为及动机影响因素的相关性，本研究对性别、设计方向、对线上

数字展了解程度与共创行为及动机影响因素做出了相关性检测，见表 5。 
 
Table 5. Kendalls related results 
表 5. Kendalls 相关结果 

 性别 设计方向 有无参观过类似数字展 

M 共创行为 −0.014 −0.005 −0.101 

A 注意度 −0.202 −0.040 0.171 

R 相关度 −0.132 0.133 −0.179 

C 信心度 0.007 0.107 −0.006 

S 满意度 −0.007 −0.034 0.022 
 

从上表可知，利用相关分析去研究性别、设计方向、有无参观过类似数字展分别和 M 共创行为、A
注意度、R 相关度、C 信心度、S 满意度共 5 项之间的相关关系，使用 Kendall 相关系数去表示相关关系

的强弱情况。分析结果如下： 
性别、设计方向、有无参观过类似数字展与 M 共创行为、A 注意度、R 相关度、C 信心度、S 满意

度共 5 项之间均不会呈现出显著性，全部均接近于 0，并且 p 值全部均大于 0.05，意味着性别、设计方

向、有无参观过类似数字展与 M 共创行为、A 注意度、R 相关度、C 信心度、S 满意度共 5 项之间均没

有相关关系。 

5.3. 假设验证 

为检验假设是否成立，使用线性回归，对 A 注意度、R 相关度、C 信心度、S 满意度四个动机影响

因素与共创行为之间作用关系进行分析验证，结果见表 6。 
 
Table 6. Linear regression analysis results 
表 6. 线性回归分析结果 

 
非标准化系数 标准化系数 

t p VIF R2 调整
R2 F 

B 标准误 Beta 

常数 3.500 2.440 - 1.434 0.164 - 

0.856 0.833 F (4,25) = 37.256, 
p = 0.000 

A 注意度 −0.053 0.182 −0.033 −0.294 0.771 2.208 

R 相关度 0.152 0.076 0.169 2.003 0.056 1.239 

C 信心度 0.517 0.222 0.427 2.332 0.028* 5.843 

S 满意度 0.496 0.210 0.469 2.356 0.027* 6.897 

因变量：M 共创行为，D-W 值：1.319，*p < 0.05，**p < 0.01。 
 

从上表可知，将 A 注意度、R 相关度、C 信心度、S 满意度作为自变量，而将 M 共创行为作为因变

量进行线性回归分析，模型公式为：M 共创行为 2 = 3.500 − 0.053*A 注意度 2 + 0.152*R 相关度 + 0.517*C
信心度 + 0.496*S 满意度，模型 R 方值为 0.856，意味着 A 注意度 2，R 相关度，C 信心度，S 满意度可

以解释 M 共创行为 2 的 85.6%变化原因。对模型进行 F 检验时发现模型通过 F 检验(F = 37.256, p = 0.000 
< 0.05)，也即说明 A 注意度 2，R 相关度，C 信心度，S 满意度中至少一项会对 M 共创行为 2 产生影响
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关系，另外，针对模型的多重共线性进行检验发现，模型中有 VIF 值大于 5，但是小于 10，意味着可能

存在着一定的共线性问题。具体分析可知： 
A 注意度的回归系数值为−0.053 (t = −0.294, p = 0.771 > 0.05)，意味着 A 注意度并不会对 M 共创行为

产生影响关系；R 相关度的回归系数值为 0.152 (t = 2.003, p = 0.056 > 0.05)，意味着 R 相关度并不会对 M
共创行为产生影响关系；C 信心度的回归系数值为 0.517 (t = 2.332, p = 0.028 < 0.05)，意味着 C 信心度会

对 M 共创行为产生显著的正向影响关系；S 满意度的回归系数值为 0.496 (t = 2.356, p = 0.027 < 0.05)，意

味着 S 满意度会对 M 共创行为产生显著的正向影响关系。总结分析可知：C 信心度, S 满意度会对 M 共

创行为产生显著的正向影响关系，但是 A 注意度, R 相关度并不会对 M 共创行为产生影响关系，因此，

假设均得到验证，H3、H4 假设成立，H1、H2 假设不成立。 
为了进一步验证注意度、相关度对共创行为有无影响，再次进行方差分析，分别研究注意度、相关

度对共创行为的差异，见表 7、表 8。 
 

Table 7. Attention and co-creation behavior ANOVA results 
表 7. 注意度与共创行为方差分析结果 

 
注意度(平均值 ± 标准差) 

F p 11.0  
(n = 1) 

12.0  
(n = 2) 

13.0  
(n = 1) 

14.0  
(n = 2) 

15.0  
(n = 3) 

16.0  
(n = 8) 

17.0  
(n = 3) 

18.0  
(n = 1) 

19.0  
(n = 3) 

21.0  
(n = 6) 

共创 
行为 

30.00 
± null 

20.00 ± 
0.00 

28.00 
± null 

25.00 
± 1.41 

25.00 ± 
1.00 

26.25 
± 3.11 

24.33 ± 
4.04 

28.00 
± null 

31.00 
± 6.08 

33.17 
± 2.86 4.287 0.003** 

*p < 0.05, **p < 0.01. 
 

Table 8. Correlation and co-creation behavior ANOVA results 
表 8. 相关度与共创行为方差分析结果 

 

相关度 (平均值 ± 标准差) 

F p 8.0  
(n = 
1) 

11.0 
(n = 
2) 

12.0 
(n = 
1) 

13.0 
(n = 
1) 

14.0 
(n = 
1) 

15.0 
(n = 
2) 

16.0 
(n = 
4) 

17.0 
(n = 
2) 

18.0 
(n = 
1) 

19.0 
(n = 
3) 

20.0 
(n = 
3) 

21.0 
(n = 
1) 

22.0 
(n = 
1) 

23.0 
(n = 
1) 

24.0 
(n = 
1) 

25.0 
(n = 
1) 

26.0 
(n = 
1) 

27.0 
(n = 
1) 

28.0 
(n = 
2) 

共创

行为 
22.00 
± null 

30.00 
± 

7.07 

26.00 
± null 

29.00 
± null 

24.00 
± null 

24.00 
± 

2.83 

24.75 
± 

4.11 

29.00 
± 

1.41 

28.00 
± null 

24.67 
± 

4.16 

26.33 
± 

3.21 

29.00 
± null 

20.00 
± null 

27.00 
± null 

35.00 
± null 

35.00 
± null 

35.00 
± null 

34.00 
± null 

32.00 
± 

4.24 
1.518 0.242 

*p < 0.05, ** p < 0.01. 
 

从表 7 可以看出注意度对于共创行为呈现出 0.01 水平显著性(F = 4.287, p = 0.003)，因此不同注意度

样本对于共创行为全部均呈现出显著性差异。从表 8 可以看出不同相关度样本对于共创行为全部均不会

表现出显著性(p = 0.242 > 0.05)，意味着不同相关度样本对于共创行为全部均表现出一致性，并没有差异

性，因此不同相关度样本对于共创行为全部均不会表现出显著性差异。 
由此可知，在共创虚拟数字展过程中，学习者的注意因素、信心因素和满意因素对共创行为有显著

影响，其中信心因素和满意因素正向影响学习者的共创行为。 

6. 结果与策略 

6.1. 研究结果 

为此，本文以共同协作管理中学习者作为主要研究样本，探讨协同创新过程中共同创造行为与动机

因素之间的关系，本文基于 33 名共创学习者样本数据的实证结论表明如下： 
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1) 性别、设计方向、有无参观过类似数字展的个体特征与共创行为及动机因素无明显相关关系。 
2) 通过线性回归，得出 C 信心度的回归系数值为 0.517 (t = 2.332, p = 0.028 < 0.05)，意味着 C 信心

度会对 M 共创行为产生显著的正向影响关系；S 满意度的回归系数值为 0.496 (t = 2.356, p = 0.027 < 0.05)，
意味着 S 满意度会对 M 共创行为产生显著的正向影响关系。表明 H2、H3 均通过显著性检验，验证 H2、
H3 假设成立，但是 H1、H4 未通过显著性检验，假设不成立。 

再次通过方差分析，分别研究注意度、相关度对共创行为的差异。不同注意度样本对于 M 共创行为

全部均呈现出显著性(p < 0.05)，意味着不同 A 注意度样本对于 M 共创行为均有着差异性。不同相关度样

本对于共创行为全部均不会表现出显著性(p > 0.05)，意味着不同相关度样本对于共创行为全部均表现出

一致性，并没有差异性， 
总结以上，学习者的注意因素、信心因素和满意因素对共创行为有显著影响，其中信心因素和满意

因素正向影响学习者的共创行为。 
3) 学习者通过共创行为认识作品的展示方式和表现形式多元化，并且在时间、效率角度提出共创行

为的其他影响因素。 

6.2. 基于 ARCS 动机模型在学习者数字展共创行为中的应用策略 

本文根据以上构建的基于 ARCS 动机理论的学习共创模式，探讨建构数字展学习共创环境下的一些

动机策略，见图 3： 
 

 
Figure 3. Co-creating learning motivation strategies 
图 3. 共创学习动机策略 

 
1) 注意策略的设计 
注意力的集中是学习的基础。可将优秀的数字展展示视频资料分享给学习者，来吸引学习者的注意

力。并将教学内容以多媒体方式展示，通过视听感官刺激使学生获得感知，促进对知识的理解与掌握。

引导学习者发现目前展览过程中的问题，激发学生的探索欲望，策展团队可通过让学习者自主操作设计

平台的方式，引导学习者发现并解决展示过程中问题，激发学习的探索欲望。 
2) 相关策略的设计 
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本次数字展中相关因素未有明显影响，但在学习动机中，相关作为重要因素，也具有一定参考价值。

可通过统一规范制定、分组沟通协商、个人问题指导等方式，提供给学习者更好的帮助，将学习者相关

专业学习与共创实践能力相结合，考虑学习适配度，促进学习者在共创过程中与外界或能力的关联度。 
3) 信心策略的设计 
合理规划策展时间与进度，明确数字展目标和共创内容。学习者在共同创建数字虚拟展过程中需要

建立自身能达到成功目标的积极期望，并且提供各种学习经验分享和教程培训，支持或强化学习者的能

力信念，促进学习者共创模式中的积极心理，建设共创价值。 
4) 满意策略的设计 
满意动机因素是有效促进学生对学习的外性动机向内因性动机转化的核心环节,是保持动机持久性

和稳定性的关键。要提供学习者自我表现的机会，让其产生学习的成就感。并善于运用奖励策略，如果

学习者能在数字展共创过程中将作品通过多种展示方式表现设计内涵，策展团队应当给予及时的表扬，

包括口头表扬、小礼品，激发学生的内部学习动机和外部学习动机，以积极的学习动机效应。另外，需

要建立公平公正的测评方法，使学生对成功形成一致的标准。 

7. 总结与期望 

本文的特色和创新之处： 
一是在前人研究的基础上，进一步探讨学习动机理论和学习过程模式，从而丰富教育理论和学习理

论。ARCS 作为一种以学习动机为核心和出发点的新的设计模式，在数字展共创过程中运用 ARCS 动机

模型策略，有助于共建学习者学习动机的提高和学习态度的改善。 
二是尝试着将动机设计模式运用到数字展的设计中去，扩展了动机设计模式的运用范围，具有一定

的实践意义。策展团队通过系统的规划设计，将 ARCS 动机模型应用到虚拟数字展共建中，能充分发挥

学生自主学习的能动性，提升学生的数字展学习动机，是一种有效的激发和维持学习动机的教学策略。 
社会正在向学习型社会发展，在数字展领域如何学习，如何提升学习动机等问题研究将更具有现实

意义，在今后研究中也期望能做到以下几点： 
一是本研究所构建的数字展共创行为影响因素模型以学习者学习动机为核心，考虑问题的时候势必

会忽略其他一些因素而导致考虑不周全，在今后的研究中需要进一步探究更有针对性的特定因素影响。

对于学习动机以及由该理论派生的动机理论都需要进一步的研究和探讨，从而能丰富学习动机理论，为

学习者数字展共创参展设计提供理论依据和实践指导。 
二是本研究针对特定人群，样本数量较少，设计的问题不是很严谨，所得数据有一定的局限性，为

了更好的了解学习者的学习动机，还需要做更科学的统计分析以及访谈。 
三是深入研究数字展共创过程中学习者学习动机策略。学习动机策略的设计涉及到很多方面，为了

更好的激发和维持学习者的学习动机还需要做更细的研究。 
面对日趋复杂多样的经济与产业发展要求，数字展共创机制研究在不断梳理与建构。在未来研究中，

将结合目前已有的实践经验和理论支撑，努力提高学习者的学习动机，全面提升策展效果，为数字展行

业提供设计战略方法。 
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