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摘要：目的 基于 3~6 岁学龄前儿童认知发展的生理特点与心理特点，探讨学龄前儿童 APP 的界面交互

设计原则，旨在为此类界面交互设计提出方法论指导，从而使学龄前儿童的综合学习能力得到更好的发

展。方法 通过对国内外学龄前儿童 APP 界面交互设计理论的归纳整理与优秀 APP 案例的比较研究，运

用学龄前儿童的视觉、听觉、触觉和运动觉的认知发展，结合皮亚杰的认知理论及儿童认知发展心理学

的相关理论研究，总结出优秀的学龄前儿童 APP 设计策略的五个方面，并将其应用于项目实践。结论 通

过具体案例的设计实践，在 APP 界面交互设计中初步验证了关于学龄前儿童的认知发展研究的适用性，

提出符合儿童认知发展特征的设计策略，满足儿童在线学习的荣誉感和成就感，从而助推学龄前儿童在

线学习的积极性和注意力。 
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APP Interface Design for Preschool Children Based on  
Children’s Cognitive Development 

ZHU Ji-hong, ZHAO Yue-chao 
(Zhejiang University of Technology, Hangzhou 310012, China) 

ABSTRACT: The work aims to discuss the principles of interface interaction design of APP for preschool children based 
on the physiological and psychological characteristics of cognitive development of preschool children aged 3~6 years, 
aiming to provide methodological guidance for such interface interaction design, so as to make comprehensive learning 
ability of preschool children better developed. The five aspects of the excellent preschool children’s APP design strategy 
were summarized and applied to the project practice by summarizing the interaction design theory of APP interface for 
preschool children at home and abroad and comparing the excellent cases of APP, using the cognitive development of 
visual, auditory, tactile and motion sensations of preschool children, as well as combining Piaget’s cognitive theory with 
relevant theoretical research on children’s cognitive development psychology. The applicability of the research on pre-
school children’s cognitive development in the interaction design of APP interface is preliminarily validated through the 
design practice of specific cases, and the design strategies that accord with the characteristics of children’s cognitive de-
velopment are put forward, which can satisfy the children’s sense of honor and achievement in online learning, thus 
boosting their enthusiasm and attention in online learning. 
KEY WORDS: cognitive development; preschool children; mobile application; interface interaction design 

随着经济和科技的迅猛发展，当今社会已大步迈

入信息时代。现代家庭电子设备的持有量逐年攀升，

智能移动终端逐渐成为低龄儿童接触信息的重要渠

道。根据调查结果显示，超过半数的学龄前儿童已经
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通 过 手 机 或 平 板 电 脑 来 看 视 频 、 玩 游 戏 或 者 听 故   
事 [1]。数字化用户界面的日趋成熟使得儿童类 APP
拥有较多活跃用户，独立设备规模超过万台[2]。然而，

真正能够帮助儿童培养创造力、激发潜力、锻炼逻辑

思维能力，并帮助儿童养成良好学习习惯的 APP 又

有多少呢？应用市场内仍然有许多儿童类 APP 并不

符合儿童认知发展，虽然有较好的创意点，但是并不

能有效促进儿童相应能力的提升，甚至还起到了相反

的作用。 
随着我国二孩政策的全面普及和育儿相关政策

导向性趋好，学龄前儿童的基数呈现增长趋势。广阔

的市场前景将吸引更多资本，进一步推动学龄前儿童

APP 的发展。同时，行业扩张必然引起激烈的竞争，

不断洗牌市场[3]。若想在学龄前儿童应用市场占有一

席之地，开发团队和设计师需要不断思索 APP 的界

面交互设计是否能提高学龄前儿童的学习能力，发展

他们的创造力。本文主要从学龄前儿童认知发展的角

度思考，对 APP 的界面交互设计进行研究，为解决

上述问题提供新的方法与案例。 

1  国内外学龄前儿童 APP 界面交互设计研

究现状 

在过去十年里，触摸屏的引入使得学龄前儿童网

民持续增加。国外的研究者发现，将儿童教育与电子

设备结合在一起能够激发儿童的主动探索欲，从而以

积极的态度参与到学习之中[4]。根据学龄前儿童注意

力集中时间短、读写能力弱的特点，可以在 APP 中

增加一些动态场景来吸引其注意力[5]。虽然目前苹果

和安卓应用市场上超过一半的教育类 APP 针对的用

户群体都是学龄前儿童，但是其中很多 APP 只是以

商业盈利为目的，忽略了如何系统地为学龄前儿童提

供最佳的学习方式[6]。 
国内研究也发现，学龄初期是培养儿童良好学习

生活方式的关键时期[7]，优秀的 APP 能够作为启蒙、

教学辅导，以及培养儿童思维和兴趣爱好的新途径。

目前绝大多数学龄前儿童 APP 界面交互设计的主要

载体形式是游戏，期望儿童能够寓学于趣[8]。然而，

国内应用市场中的学龄前儿童 APP 仍然有较大的提

升空间。例如在应用市场上下载量过亿的“会说话的

汤姆猫 2”，打开后会跳出各种游戏广告弹窗，除了

遮挡视线以外，部分广告充斥着暴力场景，不利于学

龄前儿童的身心健康发展。同样，许多 APP 靠模仿

借鉴优秀的 APP 来赚取热度和流量，消磨孩子的新

鲜感。由于学龄前儿童往往通过最初接触的界面来决

定是否继续玩耍，所以界面交互设计显得尤为重要。

目前许多学龄前儿童 APP 并不能达到儿童适用的需

求，存在诸多问题：新手引导页面文字说明过多；没

有根据儿童用户的使用习惯来设计操作界面；页面设

计粗糙、杂乱无章；音乐过大或过于嘈杂，无法给儿

童用户带来良好的使用体验；沉浸式体验效果不理

想，儿童没有办法集中注意力体验 APP。 
笔者通过对国内外儿童 APP 相关文献的研究，

发现目前国内外的研究者主要将研究重点放在儿童

所处家庭环境及应用市场、儿童用户体验设计、游戏

对儿童学习的影响的分析上，而较少研究儿童本身认

知发展所带来的影响。学龄前儿童的认知发展对孩子

终生都具有积极意义，为了达到积极的效果离不开多

方协同努力。作为移动应用的界面设计师，应聚焦于

努力探索儿童移动应用的界面交互设计，使之对儿童

认知发展提供正向的助推作用。本文主要从儿童认知

发展的角度分析和思考，对学龄前儿童移动应用软件

的界面交互设计进行研究，为解决此问题提供新的解

决方法。 

2  学龄前儿童的认知发展 

世界各国对学龄前儿童的定义略有不同，一般指

5~6 岁尚未达到入学年龄的儿童。学龄前儿童的认知

发展最为迅速，也最为重要，他们对新奇的事物表现

出强烈的好奇心和探索欲，心理认知具有多变性和不

确定性[9]。感知觉也日益敏锐，想象力和抽象思维发

展迅速[10]。学龄前儿童已经逐渐具备平衡感，能够照

顾自己，独立性格逐渐展露，自我意识也进一步完善。 

2.1  儿童的认知发展分类 

认知心理学的主要研究途径是信息加工，通过观

察输入和输出的信息来推测人的心理过程，而界面交

互设计需要解决的正是人机交互过程中存在的问题。

因此，在进行学龄前儿童移动应用软件的界面交互设

计时，需要先探究该阶段儿童的认知发展特点。 
学龄前儿童的认知发展循序渐进，每一种能力的

出现和变化具有连续性和阶段性[11]。瑞士著名心理学

家皮亚杰的认知发展理论认为，学龄前儿童正处于前

运算阶段，喜欢延缓模仿、想象、游戏等表现形式[12]。

此时儿童的各种感知运动图式开始内化成为表象或

形象图式，言语技能迅速发展，促使其频繁使用表象

符号来描述外界[13]。 

2.1.1  对视觉的认知发展 

在视觉上，学龄前儿童具有视觉外观性思维。虽

然身体器官发育还不够完善，但是视觉的灵敏度已经

逐渐成熟，能够借助视觉观察外在形体并形成自己的

想象[14]。在 3 岁时，学龄前儿童已经能够绘制具有多

种颜色的明显线条和形状。到了 4 岁，他们可以画出

能够识别的现实世界物体的五彩缤纷的人物，从涂鸦

阶段发展到装饰阶段[15]。5~6 岁的孩子抽象思维不断

发展，独立意识逐步加强，视觉神经系统与成人的成

熟度接近，偏爱鲜艳亮丽、活泼明快的色彩。 
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2.1.2  对听觉的认知发展 

学龄前儿童的听觉感受性主要受生活环境和教

育影响，随年龄增长不断发展完善。3~4 岁时，儿童

能够分辨乐曲的整体速度，到了 4~5 岁大多能分辨音

值[16]。之后，儿童的听觉灵敏度很快趋向成人水平，

基本能够区分声音大小、音色和音调，也可以准确定

位与跟踪声源。 

2.1.3  对触觉的认知发展 

触觉是幼儿认识世界的重要手段。学龄前儿童能

够通过触觉感知外界环境的变化和物体上面的肌理

感，感知运动能力发展迅速。学龄前儿童通过皮肤触

摸或用舌头品尝等行为来感知外界环境的刺激，由此

形成丰富的感知觉体验，感知觉程度越完整、准确，

越能获得更多的信息量[17]。 

2.1.4  对运动觉的认知发展 

儿童时期的意识性、准确性和灵敏性不断提高，

运动觉增长迅速。对于学龄前儿童来说，粗大动作技

能发展比较迅速，基本运动能力逐渐提升。同时，精

细运动技能也进一步发展，手眼协调水平和小肌肉运

动的控制能力逐步改善，可以更灵活地运用双手完成

按、捏、折、剪、贴、画等各种精细动作[14]。 

2.2  儿童心理特点对儿童认知的促进作用 

随着经验的积累，儿童能借助物体形象或表象来

思考。在一定的社会教育条件下，大多数儿童总是处

于一定的发展水平上，表现出基本相似的心理特点。 

2.2.1  模仿心理 

喜欢模仿是儿童的本性。学龄前儿童还无法分辨

真实世界与虚拟世界之间的区别，容易去模仿电子产

品中的画面内容[18]。因此，在进行 APP 界面交互设

计时，可以正确引导儿童按照设定的层级和路径执行

模仿式的学习行为，促进儿童的认知得到良性发展。 

2.2.2  好奇心理 

在接触电子设备上的画面之后，强烈的好奇心会

促使儿童探索性地点击屏幕。为了防止因胡乱点击造

成的误操作，一些 APP 会通过设置儿童锁来避免儿

童触及某些重要功能。而有些 APP 会主动利用学龄

前儿童这一特性，在界面内设定随机触发的操作内容

以激发其探索欲。著名游戏公司 Tinybop 在网站上放

置了这样一句话，“坚信玩耍、实验、假扮和提问是

学习的强大力量”，任何设计的思路都可以以激发儿

童的好奇心为目的，鼓励其主动探索并进行对话[19]。 

2.2.3  好游戏心理 

儿童通过游戏体验不断获得乐趣，产生积极的心

理反馈。比如“悟空识字”这款益智类游戏 APP，在

学习结束后，页面会主动跳转进入角色所在的游戏场

景，通过游戏的形式进一步加深儿童对学习内容的印 

象。这种通过游戏巩固所学内容的形式，能够有效刺

激儿童各项感知觉，提升儿童的认知能力。 
在进行学龄前儿童移动应用软件的界面交互设

计时，根据该阶段儿童的认知特点，提供合适的学习

环境，给予耐心的引导和准确的教育，可以培养儿童

良好的个性和行为习惯，从而充分调动儿童的学习主

观能动性和积极性。 

3  学龄前儿童移动 APP 界面交互设计策略 

家长在为学龄前儿童选择 APP 时，除了美观实

用以外，还要有趣管用。因此，如何将学习变成儿童

喜爱的形式，让儿童在潜移默化中提升学习能力，

APP 的界面交互设计就显得尤为重要。《用户体验要

素》一书中，Jesse James Garrett 将交互设计定义为用

户体验的结构层，界面视觉设计定义为用户体验的表

现层。一款学龄前儿童 APP 要有效地提升儿童各方

面能力发展：首先其界面视觉必须符合学龄前儿童的

视觉认知发展，对儿童有足够的吸引力；其次交互设

计必须符合儿童的运动觉认知，即便有硬件交互配

合，也要简单易操作，才不会对儿童用户造成阻力；

再次可辅以听觉和触觉认知的设计，使 APP 更生动

有趣。儿童 APP 的设计不同于成人，要特别注意通

过界面交互设计给予儿童用户积极的体验。 

3.1  冲击眼球的界面元素设计 

学龄前儿童对鲜艳的色彩更敏感，视觉仍然处于
发展期。然而，色彩的鲜艳程度与配色设计难度成正
比，一味追求艳丽反而适得其反。除了明艳的互补色
之外，画面中可以增加一些中性色或者降低色彩的饱
和度进行调和。界面的视觉画面注意主次呈现，有效
突出视觉中心，使界面更简洁实用。在图形设计方面，
可以用拟人化的手法创建符合自身 APP 气质的形象；
在页面视觉设计方面，可以采用故事化、场景化的表
现形式；在字体设计方面，使用轻松、活泼、简洁的
字体；在按钮操作的设计上，采用图形符号进行引导。
只有符合学龄前儿童的心理认知特点，充分切合其视
觉认知，才能令 APP 更具有吸引力。例如“都都数
学”的主界面，见图 1，在明亮的蓝绿色主色调中调 
和不同层次的黄色和灰色，使得画面色彩丰富又不显

杂乱；“都都数学”的标志使用儿童熟悉的娃娃体进

行设计，画面中间突出按钮，方便孩子点击；弱化家

长使用的设置类按钮，做到主次分明。另外，除了静

态的界面视觉设计外，APP 的动效也能十分有效地吸

引儿童的关注，鼓励儿童持续使用。动效的设计强调

有趣和统一，以强化记忆，而不是让页面更加复杂。 

3.2  提升反馈效率的音效言语设计 

通过适时有趣的音效反馈，可以延长学龄前儿童

的注意力集中时间，从而提升学习获得感与学习兴

趣。当 APP 启动时，较长的加载时间容易令儿童感 
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图 1 “都都数学”首页 
Fig.1  Home page of “Todo Math” 

 

 
 

图 2 “Little Kitten”的互动效果 
Fig.2  The interactive effect of “Little Kitten” 

 
觉乏味，如果此时出现一个独特有趣的加载小动画，

可以适当降低儿童的焦虑感。通过研究发现，在点击

按钮时出现音效反馈能够有效延长儿童使用 APP 的

时间。例如，在设计选择按钮时，选择正确便播放正

向的音效予以肯定；选择错误则给予鼓励音效，并引

导其执行正确的操作。在设计教育类和游戏类 APP
的关卡时，也需要设计更多的鼓励语言，像鼓掌、喝

彩或礼花绽放等。值得注意的是，设计者需要提前了

解儿童的认知，选择符合该阶段儿童特征的言语和音

效，找到最适合的“魔法语言”，否则会适得其反。

由于学龄前儿童的耳膜尚未发育完全，不适合聒噪的

声音，所以在加入虚拟角色时，需要考虑创作角色的

说话方式及说话语气是否符合儿童。例如，“小猪佩

奇爱绘画”应用中，佩奇与乔治谈话时伴随的小猪呼

噜声，完成任务时给予的喝彩声，可谓点睛之笔，让

孩子们听得开怀，完成绘画任务也就变得乐此不疲。 

3.3  营造新奇有趣的软件交互体验 

触觉交互和运动觉交互与传统的方式相比，能令

用户获得更真实的沉浸感。这类交互形式依赖交互技

术，通过 APP 的界面交互实现以点接触力的传递，

产生指尖与各类物体交互的感觉，可以增进人机交互

的自然性，给人前所未有的激励感。学龄前儿童虽然

肢体协调性较弱，认知范围也有限，无法体会复杂的

手势，但是他们喜爱互动，可以通过添加简单的手势

指令来满足其爱好互动的心理，比如点、按、滑等。

因此，触觉交互在儿童类的移动应用领域也得到了较

大的推广。比如曾经风靡一时的“Little Kitten”，这

款应用鼓励儿童在友好的环境中享受乐趣，培养儿童

爱心与观察力，“Little Kitten”的互动效果见图 2。

它营造了一个温馨的家庭场景，让儿童在使用时仿佛

跟着小流浪猫一起置身其中。使用麦克风向小猫吹

气，小猫会迅速作出反应，全身毛发竖起，令孩子身

临其境。如果孩子像抚摸真实的小猫一样触摸屏幕，

小猫也会随着不同的触摸有不一样的反馈，比如伸懒

腰或者发出呼噜声。这种“触摸”与反馈的形式符合

学龄前儿童的认知，深受儿童喜爱。 

3.4  接轨新兴科技的硬件交互方式 

另外有一些 APP，需要借助智能硬件完成对特殊

画面的捕捉或语音协助，或者通过摄像头、机器人、

体感设备等一些硬件识别图像或手势，依靠硬件来获

得某部分内容并产生互动。这类硬件能通过 Zigbee
技术、蓝牙、WIFI、NFC 交互、声波等方式与 APP
进行信息的输入与输出，提高 APP 的互动性和趣味

性。比如多次被苹果应用商店作为热门应用推荐的

“阿 U 学科学 Kids”APP 配套的阿 U 智能学习机，

采用 AR 增强现实和机器视觉，将 APP 放入学习机

后台，配合学习机使用可以给儿童用户带来新的学习

和玩乐体验。 

3.5  设置激励性的行为反馈机制 

对于儿童用户来说，能够获得他人的认可和赞美

是继续学习至关重要的动力，因此想要持续吸引儿童

使用 APP，可以不定期奖励具有荣誉感的勋章和贴

纸。在对学龄前儿童的设计上，设计者需要尽可能罗

列儿童在 APP 中发生的交互行为，细化每一个动作，

如点击屏幕、按钮等。对于“唤醒 APP”这个行为，

设计者通常会增加“签到”奖励来激励用户，但是对

于学龄前儿童来说，签到的意义远没有打开时引人注

目的动画或美妙动听的音效来得具有吸引力。因此，

在进行学龄前儿童界面交互设计时，可以通过设置多

种由易到难的激励体系来使儿童获得乐趣、增加成就

感，进而提高对 APP 的忠诚度。 

4 “爱手工”儿童 APP 界面交互设计实践

案例 

“爱手工”儿童创意教育在线平台是一款基于学

龄前儿童的认知发展，运用新的界面交互设计策略为

学龄前儿童设计开发的在线学习系统。“爱手工”APP
涵盖丰富多彩的创意手工及绘画内容，采用新的界面

交互设计规则，能够有效提升孩子的注意力和创造

力，增强孩子与 APP 之间的互动体验。笔者参与了

该项目 V2.0 的设计开发过程，结合儿童认知发展规

律，总结儿童类 APP 在设计过程中需要关注的几个

方面。 
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4.1  界面视觉设计 

丰富学龄前儿童的视觉经验和完善视觉感知能

力，能够使他们对形感、色感具有一定的辨别能力，

提升对视觉的认知发展。此外，儿童的视点也会专注

于形状明显、颜色深浅对比强烈的图形。根据这种特

征，笔者对“爱手工”APP 手机版的视觉设计进行色

彩和图形设计上的调整。 

4.1.1  主题化的首页设计 

将首页由原来浓郁、单纯的紫色调修改为场景式

的蓝色主色调，设计在大海上扬帆起航的主题画面，

营造积极向上的氛围，见图 3。近处的色彩明度高、

对比强烈，远处的色彩明度低、对比度减弱，拉开画

面整体的层次使其协调统一，令儿童在使用时不会过

多的将注意力放在局部画面上。 

4.1.2  拟人化的吉祥物形象 

笔者将 APP 的吉祥物“蛋蛋”融入课程类目的

图形设计中，不仅在视觉上增加了变化的趣味，更为

整个 APP 创造了情感化体验，同时在弹窗上采用了

生动的动画形象，表现不同弹窗语境下反射的情绪， 

 
 

图 3 “爱手工”首页 
Fig.3  The home page of “AiShouGong” 

 
见图 4，促进孩子对课程的识别及理解，加强使用过

程的沉浸感。 

4.1.3  场景化的课程版块设置 

在每个课程版块中建立具有特色的主题场景，丰

富课程样式。比如“爱折纸”、“爱创意”和“爱黏土”

三个课程版块，均采用图形的通栏设计来增加画面在

左右滑动时的视觉连贯性，见图 5。 
 

 
 

图 4 “爱手工”各类弹窗视觉稿 
Fig.4  The visual draft of various types of pop-up windows in “AiShouGong” 

 

 
 

图 5 “爱手工”课程版块视觉稿 
Fig.5  The visual draft of course category in “AiShouGong” 
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4.2  音效言语设计 

学龄前儿童对文字的认识仍然处于启蒙阶段，但

是对声音的敏感度较高。因此，在播放课程时，会有

欢快的背景音乐伴随，系统还能识别用户注册的姓

名，在课程中录制吉祥物“蛋蛋”和“丸子姐姐”发

出的“XX 小朋友，你真棒！”等语音，鼓励注册用户

的孩子跟随 APP 进行课程学习和手工制作。调研显

示，因为儿童对自己的名字十分敏感，所以包含儿童

姓名的鼓励性语言更能激发儿童学习的乐趣。结束课

程后，会有与手工课程内容相关的 1 min 小游戏奖励，

儿童完成后也会获得五角星闪烁和喝彩声的随机音

效鼓励。1 min 限时游戏，既保障了课程内容的活化，

又能防止儿童对游戏的过度沉迷。“爱手工”游戏页

面见图 6。 

4.3  软件交互设计 

触觉交互是学龄前儿童普遍适用的交互方式，简

单易学。在“爱手工”APP 中，根据学龄前儿童具有

强烈好奇心的特征，触觉交互得到了较多的应用。通

过设置儿童熟悉的常规动作，如点、按、滑等手势，

提升其认知发展。比如在“爱折纸”、“爱粘土”、“爱

创意”的课程版块中，左右轻滑能够自由切换课程。

如需进行多个页面跨度的调整时，可以在页面右上角

的年龄或等级选项进行手动修改，避免不断滑动带来

的焦虑感。 

4.4  硬件交互设计 

在新版“爱手工”APP 中，融入硬件交互设计，

通过配合摄像头或机器人的连接可以进行更好的互

动。比如，“爱涂鸦”的第一节课程——“红色的气

球”，首先引导儿童模仿，在白纸上画下红色的图案，

然后根据语音提示将作品对准摄像头，画面中显示的

气球虚线框则引导儿童将作品放置在合适的位置进

行扫描拍照，如此，儿童创作的红色图案就进入到

APP 画面中生成动画。有些孩子不小心将自己的头像

拍摄进入了画面，也得到了同样的动画效果，由此产

生了探索随机效果的趣味性。 

4.5  成就和奖励机制设计 

严格来说，成就和奖励机制属于战略层面的设

定，笔者之所以在这里进行说明，是因为其交互流程

和视觉风格的设定对于吸引儿童使用 APP 也十分重

要。比如以成长树的形式展示成长体系，见图 7，使

家长能够看到随着孩子的造型、配色等能力的发展而

逐渐变化的成长树。相比其他 APP 用表格的形式展

示能力数值变化，成长树的形式更加直观鲜活。另外，

具有奖励性质的荣誉勋章能够极大地满足学龄前儿

童使用 APP 的成就感。因此 APP 新增荣誉勋章页面，

设计了三十七类不同成就的勋章。如果学龄前儿童坚 

 
 

图 6 “爱手工”游戏页面 
Fig.6  The game page in “AiShouGong” 

 

 
 

图 7 “爱手工”个人中心成长体系 
Fig.7  The growth system of individual center  

in “AiShouGong” 
 

 
 

图 8 “爱手工”荣誉勋章展示页面 
Fig.8  The display page of medal of honor in “AiShouGong” 
 
持使用 APP，就能解锁各类勋章，并获得达人称号，

不断满足孩子的成就感，鼓励其完成更多的作品，由

此达成动手动脑、各项能力协同发展的目标，见图 8。  

5  结语 

未来移动终端的持有量仍然会持续上升，移动互

联网超越 PC 端已经成为不争的事实，优质的儿童类

APP 也将迎来黄金发展期，结合前文分析，在设计儿

童类 APP 的界面交互时，需要特别关注以下两点。 
一是结合儿童的认知发展调动儿童对 APP 的积

极性和注意力。简单而有趣的交互方式可以让儿童主

动沉浸于 APP 环境中。根据儿童注意力不集中的特



48 包 装 工 程 2020 年 5 月 

征，通过沉浸式的交互活动，使儿童在整个学习过程

中感受到轻松愉快。然而也要注意避免过度的沉浸，

掌握好尺度，合理安排和规划交互参与者的时间和 
事件。 

二是以合适的反馈机制满足儿童的成就感和荣

誉感。通过使用 APP 获得的体验，产生持续使用的

认知心理，从而获得知识。基于儿童认知特征模型的

移动 APP 界面交互设计的研究，最终也是为儿童的

能力发展服务，这是设计的意义所在。 
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