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摘要：目的 探求不同体验下儿童数字化读物设计的策略方法，提升儿童数字化读物的阅读价值。方法 从
理论层面梳理阅读体验概念与数字化读物的具体表现，结合儿童特有的认知特征来分析感官、情感、娱
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Design of Children's Digital Reading Materials Based on Reading Experience 
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ABSTRACT: I Trying to explore the strategies and methods of children's digital reading design under different experi-

ence, so as to improve the reading value of children's digital reading materials. From the theories level face reading expe-

rience a concrete manifestation of the concept and digital books of the sort, and combined with the specific to the chil-

dren's cognitive characteristics, a careful analysis of the sensory, emotional, entertainment and education, interactive ap-

plication experience in the design of children's digital books. Under the new media age, the change of children's reading 

mode brings about the change of children's reading materials, and how to meet the needs of children's experience will 

become the key to the design of children's digital reading materials. 
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随着互联网和数字终端的迅速发展，数字化阅读

也越发盛行。数字阅读的普及为儿童数字出版物奠定

了良好的发展环境，数字读物不再是成年人的专属，

社会大众对儿童数字阅读不再排斥，在使用态度上呈

现出日益宽容和接纳。如何在新的环境下满足儿童的

体验需求、吸引读者是儿童数字化读物设计的关键，

因此，数字出版平台纷纷将阅读体验作为增强其核心

竞争力的突破口。 

1  阅读体验与儿童数字化读物设计 

1.1  阅读体验的内涵 

体验的概念来自心理学，是指主体对客体的刺激

所产生的内在反应
[1]

。所谓的阅读体验实际上是用户

体验书籍设计的具体化，是读者（主体）在阅读书籍

（客体）的过程中所获得的经验或感悟，这种感受会

随着差异化的主体在阅读无差异或不同的书籍而变

化。在阅读数字化的今天，数字阅读体验有别于传统

纸媒介的阅读体验，数字阅读内容以读物数字化方式

呈现，并借助电脑、手机、平板、电子阅读器等终端

设备，使读者在视觉、听觉、互动中灵活切换，获取

立体化的感官体验；同时，阅读终端能方便快捷地与

电子出版数据库实现即时互联，满足用户随时搜索和

翻阅的需求，使读者与出版供应商零距离接触，以此

让读者的阅读视野变得更加丰富；此外，数字阅读能

在短时间内实现读者与作者、读者与读者、读者与出
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版社的即时在线对话。读者在阅读之余可享受到多维

立体的信息分享乐趣，让读者从被动阅读变为主动参

与阅读，从而使阅读体验附加值大大提高。不难看出，

数字阅读与传统阅读并非是内容和形式上存在差异，

阅读过程中读者的体验才是其差异所在。 

1.2  面向儿童数字化读物的阅读体验分析 

对于儿童数字读物而言，阅读体验是指儿童在对

数字读物阅读互动中让小读者置身于离奇的情景中，

体验各种奇妙的经历，传递出阅读所带来的快乐和智

慧，以此唤起儿童的感知，满足孩子们的好奇欲和探

索欲[2]。孩子们的数字阅读体验主要体现在感官、行

为、认知、情感等方面。让受年龄限制而缺乏书面语

言能力的的孩子依托具有阅、视、听等功能的数字读

物，在书籍与孩子之间建立一个转化过程，使思维简

单的孩子通过体验数字读物中想象的直观性、构图的

连续性、画面的趣味性等功能优势让孩子在阅读中感

受到逼真传神的形象、情节起伏的构图、生动有趣的

画面，从而理解故事情节起伏跌宕的变化、营造叙事

抒情、表情达意的意境之美，以此相互印证理解书籍

内容，实现多重享受的立体化体验，唤起孩子的阅读

兴趣。 

1.3  阅读体验下的儿童数字化读物分析 

在数字阅读时代下，如何开展数字化童书设计，

更好地实现阅读体验的价值，从根本上离不开研究分

析。这样做有利于设计师建立和完善阅读体验功能，

为书籍设计提供客观依据，也有利于数字读物准确把

握市场定位，更好地满足小读者的体验需求，增强数

字读物的竞争力。 

儿童纸质读物是在书籍形态固有模式下，以材料

和工艺为基础，去追求形式与内容的和谐统一，它始

终以看得见摸得着的实体呈现在孩子面前[3]。对于新

媒体发展而产生的数字儿童读物，它在继承纸质书籍

功能的同时，以互联网、计算机和移动终端为平台，

借助电子屏幕向小读者传递信息，形成了独具特征的

一种全新的传播媒介。在形态的认识上，数字儿童读

物摆脱了纸质书籍形态的既定模式，但并非仅仅局限

于纸质书籍的数字版，形态更加呈现出愈发多样化的

发展[4]。形态的多样化也势必影响到数字童书的设计

思维，如何以满足儿童阅读体验，寻求适合儿童数字

读物设计的思维模式，成了摆在出版工作者面前的难

题。第一，当前各种新媒体移动终端传播介质给数字

童书带来的不仅是视觉设计的革新，而且更是阅读行

为和体验的变革。如果还用传统的编排设计思维来解

决数字阅读下的书籍设计，这显然是心有余而力不足

的；第二，单纯用传统纸质读物的电子版来代替数字

读物，明显不符合数字阅读的发展需要，更无法满足

儿童的体验要求；第三，儿童处于人的生长初期，心

理和生理发育都不成熟，对数字化元素刺激反应强烈，

易兴奋易疲倦、喜怒无常，但同时也缺乏自我保护和

自我控制的意识，没有完整的逻辑思维能力。在这一

前提下，再用传统设计思维去让孩子们对数字童书设

计做出正确的判断，简直是不切实际，因此，数字阅

读改变孩子们的阅读方式的同时，也必然改变了数字

童书的设计思维、设计模式和设计方法。当下的数字

儿童书籍设计，只有从儿童的客观因素出发，以阅读

体验为核心，分析儿童的心理和生理特征，把满足孩

子们的阅读需求作为 终目标，给孩子在五感上带来

愉悦的体验，这样才能被小读者们所接受，从而取代

传统书籍的设计思维模式，让阅读体验成为数字童书

设计的核心思想。 

2  基于阅读体验的儿童数字化读物设计策略 

在不同的角度，阅读体验会有不同的划分。根据

著名的营销专家伯德·施密特的 5 大体验体系（感官、

行为、思考、情感、关联）和美国经济学家约瑟夫·派

恩、詹姆斯·吉尔摩的 4 大体验体系（审美、娱乐、

教育、遁世）并结合儿童自身特征，分析不同体验与

儿童数字化读物设计之间的关系，阅读体验体系见图

1，寻找可以控制种种体验的方法和技巧，从而实现

以满足小读者阅读体验为目标的儿童数字化读物设

计，这些关于体验的理论探讨，对于研究儿童数字化

读物设计有着实际的指导意义。 

 

图 1  阅读体验体系 
Fig.1 Reading experience system 

2.1  满足感官体验的儿童数字化读物设计 

感官体验是一种 为直接的体验方式，是透过视

觉、听觉、嗅觉、触觉及味觉等 5 大感官来感知事物

属性，以创造知觉刺激体验为诉求目标，引发小读者

的阅读动机，从而增加数字读物的附加值[5]。在儿童

数字化读物设计中，感官是孩子了解数字读物的重要
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桥梁，适当地增加感官刺激可以促进书籍和小读者之

间的交流，书籍所传递的信息就更容易被小读者理解，

阅读体验也就变得更加鲜明。 

在所有的感知信息中，通过视觉、触觉、听觉体

验获取到的信息占到绝大部分[6]。在视觉、触觉感官

上儿童用品的色彩、形态、材质是孩子们 容易感知

到的要素。儿童对于事物的认识、辨别、选择多是根

据对视觉有强烈感染力的色彩进行的，无论是在阅读

设备上，还是基于阅读终端内部的数字读物软件，色

彩以直接的方式展现给儿童，并参与到整个阅读过程

中。色彩的运用不在于用多少，而在于能否将颜色运

用得合理得当，既要有简洁明快的色彩纯净，又要有

鲜明对立的色彩跳跃，找出色彩的内在规律进行调和，

时刻把握色彩的重心，能够形成整体的统一，让色彩

如同温度计一样，不同的色彩能表现出异样的情绪倾

向。在儿童数字化读物的形态上，有趣的造型会刺激

儿童的感知反应，唤起他们好奇心[7]。阅读工具作为

一种数字书籍的载体，也是数字化读物设计的一部分，

它的形态设计应符合儿童的认知思维，以夸张、拟人

化的仿生设计去消除小读者的恐惧感，增加书籍的亲

切感，以此拉近孩子们与书籍的距离。材质是视觉体

验和触觉体验的一部分，不同的材质有着不一样的特

征，材质的色泽和肌理纹样等都能影响到视觉质感和

触觉质感的表达，在材质对感官的刺激下儿童会产生

不同的情感差异。听觉通常作为其他感官的补充而存

在，运用带有节奏和旋律的声音，可以激发孩子的好

奇心，也有助于孩子们理解和记忆，让孩子在阅读中，

感受书籍所带来的快乐。 

数字早教读物见图 2，其读者主要为 3 岁左右的

儿童，这一年龄段的孩子各方面都处在发育期，对外

界刺激反应强烈，维持注意力时间短，易兴奋易疲劳，

因此，数字书籍整体应选用饱和度比较低的蓝色、黄

色与白色形成和谐的对比，色彩对比有利于丰富视觉

效果，可以活跃孩子们的思维，营造一种温馨柔和的

环境。在形态上，巧妙运用仿生设计将牙齿、电话、

鳄鱼这些形象生动、活泼有趣的卡通形象融入到造型

设计中，以满足孩子们天真浪漫好奇的心理。材质上，

采用质地柔软，相对温暖的光滑材质，让孩子在触摸

中，可以感性地联想起，犹如母亲肌肤那样的柔软、

舒心、安全等印象，进而产生对数字读物的初步感情。

读物中还可以配有旋律优美的背景音乐和和蔼可亲

的语音提示，以此来刺激孩子对音乐的敏感度，吸引

孩子的注意力。 

2.2  满足情感体验的儿童数字化读物设计 

情感体验的提出实质上是想改变当前只强调技

术不注重情感的局面，重点突出“以人为中心”的设

计模式[8]。情感体验是在书籍设计中注入灵魂，让儿 

 

图 2  数字早教读物 
Fig.2 Digital education books 

童数字化读物有生命和语言，孩子能够在书籍功能的

基础上，体验情感的交流，达到内心情感需求和精神

需求，从而获得愉悦的情感共鸣。 

情感体验是孩子阅读时能否满足自己的需要，而

产生的态度体验，它反映了儿童数字化读物设计与小

读者之间的关系。凡是能满足儿童的阅读需要或符合

儿童愿望、观点的客观事物，就使孩子产生愉快、喜

爱等肯定的情感体验。唐代白居易《庭槐》诗中曾说：

“人生有情感，遇物牵所思，”便是对如上释义的体

现。儿童在认识世界时，是从感知过渡到认识的，他

们的思维认识方式是简单形象化，生活中的很多记忆

都是无意识的，因此，一般能留下深刻印象的往往是

具有很强趣味性的一些简单事物[9]。这个阶段的阅读

并不是儿童自身需求的，带有情感的好奇心才是真正

的阅读驱动。心理学家唐纳德·诺曼博士撰写的《设

计心理学》中提到：产品的情感化可分为 3 个层面，

本能层面、行为层面和反思层面。本能层面的情感体

验侧重移动终端外观给儿童带来的直接情感反应；行

为层面的情感化体验注重产品功能，给儿童带来愉悦

与便捷；而反思层面的情感则是儿童使用后的体验印

象，是儿童在阅读时所引发的内心深处的情感回忆，

这也是当前研究产品心理学普遍借鉴的依据，相对儿

童数字化读物设计而言，同样遵循 3 个层面的情感化

规律，分析研究 3 个层面之间的关系，让孩子在阅读

过程中获得精神上的愉悦和情感上满足。数字读物见

图 3，它融入了孩子们喜欢的情感元素，引发了的儿

童的情感共鸣。哆啦 a 梦是经典的漫画形象，伴随几

代少年儿童的成长，一只来自未来的机器猫用神奇的

百宝袋帮助大雄解决了无数的难题，故事将孩子带进

一个奇妙、充满想象力的世界。孩子们被有趣的故事

情节所吸引，每个孩子都能希望拥有一个哆啦 a 梦，

于是他们对生活中带有哆啦 a 梦的元素的商品情有

独钟，成为哆啦 a 梦的充实粉丝和忠实购买者，这就

是反思层情感发挥的作用变现。如何给孩子一份感动
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和永恒的情感记忆，就是要满足本能和行为层次的基

础上，注重数字阅读的反思层次，将情感完美地融入

到儿童移动终端中，引导他们体会理解元素表达的故

事，在情感互动中获取精神的满足，在孩子中内心生

出留下深刻的回忆。 

 

图 3  数字读物 
Fig.3 Digital reading 

2.3  满足互动体验的儿童数字化读物设计 

互动体验是孩子们与书籍交互而引起的主观体

验[10]。儿童与数字化读物的信息交换、情感交流是在

双方互动中进行的，互动设计是以实现数字读物的易

用性和读者体验为目标，借助信息终端介质，致力打

造方便小读者实时共享、交流体会、分享阅读、关系

建设的体验平台，从而更好实现读者与读物、读者与

家长、读者与读者之间的信息互动。具体来讲，数字

化儿童书籍设计以互动平台为载体，让书籍信息的传

播空间呈现出典型的互动特点，小读者不仅可以解读

书籍所传递的信息，也可以参与到书籍的内容互动中

去，及时评论、分享自己的阅读感受，让阅读成为一

件快乐的事情。此外，还要考虑到孩子、家长、书籍

三者之间的关系，简单易懂的检索方式，家长们足不

出户就可以实现购买或免费下载，拥有海量的储存空

间且便于孩子与家长携带，并可以借助各种移动终端

实现互联网在线和定制阅读，在孩子、家长、书籍之

间建立一种情感联系，营造一个愉悦的亲子互动环境。

数字化读物设计不仅要关注读者与内容之间的表层

互动，而且更应该对小读者互动阅读的整个过程进行

解析，准确把握孩子们互动行为的内容变化及发展动

向，厘清阅读互动的设计思路，发挥信息技术的优势，

突出交互性，推动形态元素与书籍内容的有机结合，

从而使儿童数字化读物带来更多的互动体验。 

2.4  满足娱乐与教育体验的数字化读物设计 

娱乐是使孩子愉悦并吸引孩子注意力的行为[11]。儿

童的学习活动主要是在游戏中进行的，游戏是孩子们

获取各种知识的重要方式，心理学家芭芭拉·弗雷德

里克森提出：兴趣可以激发探索的欲望，积极的情绪

可以扩展人们的思想和视野，因此，儿童数字化读物

应从儿童的天性出发，关注儿童与数字书籍交互中的

娱乐式设计，营造趣味性的娱乐交互情景，使孩子们

在期待与好奇中体验新鲜、刺激的现代科技情感，从

而给孩子带来轻松、有趣、愉悦的阅读感受和积极主

动的阅读行为，让小读者们在趣味互动中体验情感，

获取知识，使阅读不再枯燥，从而让孩子爱上阅读，

享受娱乐与教育体验带来的乐趣，这也对儿童的教育

有积极的影响。 

智能终端下的应用程序 APP 就是数字化儿童读

物的重要表现形式，它将书籍内容以 生动、巧妙的

娱乐形式整合在一起，让孩子的阅读变得更有意义，

这种寓教于乐的学习读物被越来越多的孩子喜欢。

APP 数字读物见图 4，这是一款鼓励孩子动手探索的

教育 APP，整个画面营造出了一种奇妙的实验情境，

并在程序中设计了多种有趣的科学项目，孩子们可以

拖动组合图标实现项目模拟演示，并配有对应的真人

配音，以此来教导孩子们关于颜色、光、声音、音乐

以及电和化学反应的运行机理。如在“火山试验中”，

孩子只要将“醋酸”与“小苏打”化学图标正确拖动

混合，便会产生火山喷发的大量二氧化碳气泡，并通

过火山周围不同颜色的混合搭配，产生差异的爆炸色

调，以此来加深孩子对颜色的理解，体会火山喷发的

化学原理，达到学有所得的教学效果。整个阅读过程

在新媒体技术的支撑下满足了小读者的娱乐与教育

体验，用形象逼真的画面、亲和力极强的配音和个性

化的交互方式来辅助读者阅读，从视觉、听觉、行为

上大大拉近了小读者与数字读物的距离，让孩子身临

其境地去感受到了科学的魅力。 

 

图 4  APP 数字读物 
Fig.4 APP digital reader 

3  结语 

与传统纸质书籍相比，数字化儿童读物应更加注

重阅读体验，凭借新媒体优势来扩充阅读体验的内涵

和外延，使书籍内容变得有趣易懂，从而调动读者的

阅读兴趣，只有这样才能给孩们子带来更全面的阅读

体验，让孩子读在其中、乐在其中。 
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