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ABSTRACT: The design strategy of digital game interface is put forward, which can meet the needs of children's cogni-

tive and emotional development. Based on the theory of developmental psychology, the characteristics of the children's 

cognitive and emotional development are analyzed. From the perspective of children education, the symbolic, transparent, 

life oriented principles of interface design are induced. The design strategy of children's digital game interface is built, flat 

design can enhance children's cognitive ability, skeuomorph design can cultivate children's aesthetic ability, and emotional 

design can enhance children's ability to adapt to society. 
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随着信息技术的发展，数字产品的普及，数字用

户低龄化倾向明显。游戏是幼儿的主导活动，幼儿数

字游戏的设计既要考虑幼儿的娱乐需求，更要符合其

认知和情绪的发展，要促进幼儿认知结构和优良情绪

体验的建立，培养幼儿良好性格，促进幼儿健康成长。

如何让数字游戏在幼儿认知以及情绪体验发展中起

到积极作用，已引起广泛关注，有学者开展了相关研

究。上官大堰[1]从幼儿认知特点出发，从阅读模式、

交互方式、展现内容 3 个层面对幼儿数字绘本进行设

计，以带给幼儿新的阅读体验，帮助幼儿培养良好学

习习惯；刘迎春等人[2]通过研究信息技术在幼儿认知

结构发展中的辅助作用，能够帮助幼儿在数字化学习

中构建新的知识和技能；王丹力等人[3]设计的讲故事

系统，在提高儿童的语言表达、逻辑思考能力、想象

力和创造力方面都有重要意义；袁旺等人[4]设计的多

点触摸幼儿合作绘画平台，即 Fun Table，以幼儿的

认知特性为设计依据，为引导幼儿发展合作能力提供

了一种新尝试。 

现有研究多从幼儿认知或信息技术的角度出发，

关注数字游戏内容的设计，鲜有学者在幼儿与数字游

戏的交互上加以充分的考虑。本文在前人研究基础

上，从界面设计的视角，归纳幼儿数字游戏界面设计

原则，提出幼儿数字游戏设计策略，旨为设计师的设

计活动提供参考。 
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1  幼儿数字游戏的发展现状 

数字游戏主要是指以信息技术为设计手段，以网

络、智能手机、计算机、游戏机等数字化设备为平台，

开发的数字内容游戏。在数字游戏用户低龄化的今

天，幼儿数字游戏主要分为以下几类：益智类、拼图

类、角色扮演类，如《宝宝童谣》、《最佳幼儿拼图》、

《宝宝校车》等。4399 小游戏、爱妈妈、摩尔庄园

等游戏平台也急剧增长，发展迅速。究其根源主要有

以下两个方面因素。 

1.1  数字游戏已成为幼儿成长中的重要“玩伴” 

现代生活中，独生子女增多、独门独户居住条件

的变化以及家长过分关注幼儿早教等主客观因素导

致幼儿普遍缺少同龄玩伴，而身为照顾者的成人由于

年龄原因，往往以控制式、命令式、支配式的方式陪

伴幼儿，并不能成为幼儿的独立玩伴。与此同时，信

息化社会使幼儿能够便捷地接触到数字游戏。数字游

戏因具备交互性与情境性，能满足幼儿强烈的好奇心

和求知欲及其他情感需求，不知不觉已成为幼儿成长

的重要“玩伴”。 

1.2  数字媒体技术促进幼儿数字游戏的发展 

数字媒体技术是幼儿数字游戏迅猛发展的关键因

素。音频、视频处理技术为幼儿数字游戏视、听、触等

多媒介融合交互提供支持；动画处理技术使幼儿数字游

戏角色形象更加生动，动作行为更为真实；虚拟现实技

术增强了幼儿数字游戏中虚拟场景营造的逼真性和自

然感。由此可见，数字媒体强有力的技术支撑，大大降

低了幼儿对数字游戏的认知障碍和交互难度，数字游戏

也被越来越多的家长和幼儿认可和喜爱。 

伴随着幼儿数字游戏的快速发展，游戏的教育价

值越来越受关注。界面是幼儿与数字游戏交互的载

体，以幼儿心理发展诉求及其认知模式进行界面设

计，不仅能够减少幼儿游戏操作时的认知障碍，更有

利于促进幼儿的认知和情绪发展。 

2  幼儿认知和情绪发展 

发展心理学主要研究发生在人类个体身上随着年

龄段变化而产生的生理、行为、思维、情绪以及人格的

变化[5]。一般将 2～6 岁定义为幼儿期，幼儿发展心理

主要关注幼儿认知发展规律及其社会化问题[6]。幼儿期

是个体心理发展的基础期和关键期，这一阶段幼儿个

体的身体与认知发展以及社会性与情感发展具备鲜

明特征。 

2.1  幼儿认知发展 

在发展心理学的研究领域当中，幼儿的认知能力

主要体现在记忆、思维和语言 3 个方面。 

2.1.1  记忆 

大量记忆研究表明人类的记忆过程是信息加工的

核心。美国心理学家乔治·米勒的相关实验结果[7]表明：

成人短时记忆的容量一般为 7±2 个单元，幼儿的记忆容

量更为有限，通常是 4±1 个单元。幼儿会呈现注意力不

集中的特点，3 岁幼儿的注意力水平仅在 5 min 左右，

并且注意的稳定性低[8]，新奇刺激容易引起其注意力的

转移和分配。同时，幼儿阶段又是注意力培养的黄金时

期，良好的体验可帮助幼儿提高专注度。 

2.1.2  思维 

图式是主体对客体的外部世界的内部构建。根据
皮亚杰的理论[9]，幼儿在感知运算阶段（18～24 个月）
已经能获得符号表征能力，在该阶段幼儿已经学会了
利用简单的符号来表达他们心中的形象。尽管这一时
期幼儿已经可以列举感觉信息的特征并且对感觉到
的事物进行分类，但他们的知识绝大多数来自于自身
的知觉，抽象思维尚未成形。这一时期对幼儿形象思
维的培养有助于其思维广度和深度的发展[1]，关系着
其想象力、感知力及创造力的提升。 

2.1.3  语言 

作为一种符号表征能力，言语表达是幼儿信息加

工能力的体现。由于其信息加工能力的局限性，幼儿

对于语言的学习停留在由词语到简单句子的学习阶

段，爱模仿和表达欲强是幼儿言语的特点[9]。幼儿的

语言都是对自己思维的形象性表现[10]，随着生活经验

的积累，幼儿对周围的事物开始有了以本我为中心的

观点，同时喜欢从言语表达的过程中寻找乐趣，因此，

幼儿期是学习语言最敏感、最关键的时期，也是增加

词汇量的最佳时期。 

2.2  幼儿情绪发展 

在发展心理学的研究领域当中，幼儿情感能力主

要体现在自我情绪体验和社会情绪体验的建立。 

2.2.1  自我情绪 

自我意识即主体认识到自身外部行为和内心活
动，并能评价和支配自己的认识活动、情感态度和动
作行为[11]。自我情感体验是建立在自我意识之上的情
感成分，包括自我感受、自尊感、自信心、羞耻感、
自豪感、内疚感和自我欣赏等。幼儿期是自我意识发
展变化最显著的时期，幼儿的情感最单纯，同时也最
具自我意识，它极少受到外界环境的影响，同时也是
最容易被环境所改变的。自我情绪体验是幼儿良好性
格和健康心理形成的基础。 

2.2.2  社会情绪 

鲍尔毕认为情绪社会化是幼儿社会化的基础和
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前提。从“自我”到“社交”，参与、分享、合作、关心

等一系列幼儿社会活动的顺利完成，都有赖于安全依

恋关系的建立。从自我信任、安全依恋到同伴关系，

社会情绪体验帮助幼儿脱离自我中心的思维模式，学

会从他人的角度考虑问题，提高参与意识和合作能

力，对幼儿的人格发展和社会适应性建立有关键促进

作用[12]。 

综上所述，注意力的培养、形象思维能力的提升、

语言词汇的增加、良好的自我情绪体验和安全社会情

绪体验的建立是幼儿心理发展的关键。 

3  幼儿数字游戏界面设计原则 

基于幼儿认知发展和情绪发展的特征与局限，针

对幼儿的数字游戏界面设计不应过于抽象和归纳，应

该从符号化、透明化、生活化上加以着重考虑，使之

符合幼儿的认知和情绪发展需要。 

3.1  符号化原则 

幼儿记忆容量有限、注意力水平不高、抽象思维

水平有限，对复杂造型的分辨能力还有待于发展。为

方便幼儿快速灵活地认知和操作游戏，数字游戏的界

面设计应剔除干扰性细节，以符号化为主。如拟物符

号，游戏中的图标、人物角色、场景等元素可采用简

易的自然符号，避免增加幼儿的认知负担；多通道符

号，在操作反馈中将拟物符号、单纯色彩符号、动画

符号、声音符号等相结合，使幼儿对数字游戏的学习

和使用更高效、敏锐；体验符号，简单的造型、艳丽

的色彩、自然的材质等符号表现以及其引起的通感可

以吸引幼儿注意力，增加幼儿的愉悦体验，并避免复

杂思维层级的应用。 

3.2  透明化原则 

为培养幼儿良好的自我感受，在认知的基础上建

立良好的自我情感体验，幼儿数字游戏的界面设计应

对幼儿的操作做出及时反馈，即设计透明化原则。界

面设计的透明化主要体现在 3 个方面：一是模糊操作

精度，幼儿的反应速度和视听觉敏感度都比较弱，数

字游戏界面应降低对于操作精度的要求，允许幼儿的

失误性操作；二是简化操作流程，避免游戏界面中出

现过多的按钮和菜单，降低菜单层级中的逻辑性，便

于幼儿理解和使用；三是及时动态反馈，反馈延迟和

交互错误都会给幼儿带来消极体验，引起挫折感，而

图像化的动态反馈却可以吸引幼儿的注意力，引起体

验兴趣，并满足幼儿自我价值的实现。 

3.3  生活化原则 

情绪社会化是幼儿心理发展的主要目标之一。

孩子在游戏中成长，游戏中行为的引导也悄然影响

着幼儿在现实生活中的观念和习惯 [13]。为了满足幼

儿从“自我”到“社会”的角色转变和情感体验需求，促

进幼儿心理健康发展，幼儿数字游戏界面设计应遵

循生活化原则。即虚拟游戏场景和游戏交互应取材

于幼儿现实生活空间，构建熟悉的场景，联系日常

的生活，在虚拟的互动娱乐中模拟现实的社交关系，

既便于幼儿游戏的认知和理解，又能引发幼儿对生

活的探索和思考，增强游戏沉浸感，提高幼儿情绪

社会化的适应能力。 

4  幼儿数字游戏界面设计策略 

4.1  构建扁平化界面提升幼儿认知学习能力 

幼儿学习能力体现其学习知识的能力，同时也为

幼儿提供认识社会、适应社会环境需要的各种技能。

幼儿数字游戏不仅是娱乐方式的供给，其界面的层级

关系也促进幼儿思维广度及深度的发展，为幼儿提供

了学习途径。在幼儿数字游戏中以符号化和透明化设

计原则构建扁平化界面，更符合幼儿认知能力，因此，

界面中的信息量不宜过多，菜单层级要浅而简单[14]，

交互行为要避免复杂的逻辑推理，倾向趣味而直观的

仿真互动，并采用简洁的语言和动画对幼儿的操作进

行反馈。扁平化界面不仅能有效地降低幼儿学习操作

的难度，帮助幼儿构建新的知识和技能结构，并对激

发幼儿兴趣、提升幼儿学习能力等方面都有积极作

用。如英国的幼儿游戏《怪兽工厂》，见图 1，其界

面中少量的按钮、大面积的色块和简单的菜单层级，

非常符合幼儿的认知发展特点，因此对幼儿学习能力

的培养也十分有效。 

4.2  构建拟物化界面提升幼儿视觉审美能力  

幼儿期是审美能力形成和发展的敏感期，对幼

儿的想象力和创造性有着不可忽视的影响，同时审

美体验也关系到其人格的早期发展。幼儿数字游戏

不仅是一种娱乐方式，也是一项审美活动，因此，

在幼儿数字游戏的界面设计中应遵循符号化和生活

化的设计原则，尽可能构建拟物化的场景。形象的

图形、鲜艳的色彩、仿真的声音、动静结合的展现

方式以及智能化的自然反馈，都可为幼儿创设符合

其认知结构的情景，提供多种感官的综合刺激，将

传统游戏中难以表达的内容形象直观地展现在幼儿

的面前，使幼儿获得全面的审美感知。如德国的儿

童睡前故事小游戏《晚安小绵羊》，见图 2，其界面

综合运用色彩、肌理、明暗等表现方式，为幼儿营

造贴近现实生活的家庭环境和任务角色，如房屋、

木材、小草、小鸡、鱼等。这些拟物化场景不仅符

合幼儿的认知特点，且在潜移默化中提升了幼儿的

审美感知。 
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               a 开始                     b 刷牙                   c 喂食                   d 装扮 

图 1  《怪兽工厂》的扁平化界面 

Fig.1 Flat interface of "Monster Factory" 

 

图 2  《晚安小绵羊》的拟物化界面 

Fig.2 Skeuomorph interface of "Goodnight Little Sheep" 

4.3  构建情感化界面提升幼儿社会适应能力 

幼儿期是形成情绪控制能力的重要阶段，情绪作

为幼儿适应社会生存的首要工具，对其适应社会能力

的发展具有重要意义。幼儿只有在能正确识别他人的

意图、情绪等心理状态后才能获得一定的社会技能，

并且在不同的生活环境下做出恰当的行为反馈。幼儿

数字游戏作为一种情感化的娱乐方式，其界面设计更

应该在虚拟环境中为幼儿创建父母、同伴等人物角

色，幼儿通过角色扮演的方式与虚拟角色进行交流，

并且表达自己的情绪[15]。游戏结束后，系统会根据幼

儿在游戏中情绪和行为的表现给予评价，从而帮助幼

儿建立自尊感、自豪感以及自我欣赏等。情感化界面

将能促进幼儿依恋、同伴关系和个人价值的建立，更

能培养幼儿与他人的交流合作能力。如职业体验启蒙

游戏——《小小船长-宝宝巴士》，见图 3，它为幼儿

创建了多种同伴角色：大象、熊猫、猴子、兔子等，

设置了不同的情景任务，如载客、送货、捕鱼、救生

等。幼儿在游戏中可以与虚拟角色进行交流，协作完

成各种任务，从而得到情感体验，培养社交技能。 

 

图 3  《小小船长-宝宝巴士》的任务界面 

Fig.3 Task interface of "Little Captain-Baby Bus" 

5  结语 

数字游戏作为现代幼儿的主要玩伴，它在幼儿的

成长过程中扮演着举足轻重的角色。幼儿数字游戏的

界面相较于成人移动设备应更能吸引幼儿的注意力，

符合幼儿的认知特点，带给幼儿丰富的情感体验，培

养幼儿的逻辑思维、审美能力以及合作交流能力，帮



第 39 卷  第 8 期 郭会娟等：基于发展心理学的幼儿数字游戏界面设计 51 

助幼儿形成良好性格。伴随着数字媒体设备的普及，

幼儿数字游戏对幼儿成长的影响会越来越深入。无论

从社会发展、幼儿教育等角度来看，这都值得相关学

者做出进一步研究。 
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