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感官体验设计思路；方法 首先分析了纸质儿童绘本不可取代的优点与急需解决的痛点；接着，通过对
儿童行为发展的身心变化规律进行梳理，确定符合学龄前儿童的多感官阅读需求；而后，试图探究纸质
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Multi-sensory Experience Design of Children’s Paper Picture Books  

Based on Behavioral Development 
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ABSTRACT: This paper aims to explore how to innovate the product design and multi-sensory experience design of 

children's paper picture books in the prosperous information age. Firstly, the advantages of irreplaceable children’s paper 

picture books and the pain points that need to be solved are analyzed. Then, through sorting out the physical and mental 

change rules of children's behavior development, the multi-sensory reading needs of preschoolers are determined. After 

that, it attempts to explore the design ideas of the sensory experience of children's paper picture books for children aged 

0-3 and 3-6 years old from the three levels of visual dynamism, sensory diversity and experience immersion. In the future, 

children’s paper picture books market will continue to grow, and the multi-sensory experience design will be more and 

more embodied in the children’s paper picture books in the design and development. Visual dynamic, sensory diversity, 

immersion experience design can not only carry forward the irreplaceable advantages, and improve the pain points needed 

to resolve, so as to provide more reading experience effects for children’s read enlightenment and parent-child reading 

together. 
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近年来，国内原创纸质绘本和进口纸质绘本数量

增长迅速[1]，儿童阅读的重要性已被越来越多的家庭

所关注，各大电商门户对纸质儿童绘本的分类也越来

越细致。例如，以儿童对图形信息和文字信息的认知

能力作为划分标准，学龄前儿童绘本分为 0~3 岁、4~6

岁等阶段；以阅读内容进行分类，可分为认知能力培

养类、情绪管理类、益智早教类、故事理解类等。据

此，儿童绘本逐年呈现出引入时间低龄化和内容分类

全面化趋势。在这两大趋势下，儿童阅读和亲子共读

对绘本可读性和趣味性的需求也明显增加。本文以学

龄前纸质儿童绘本为研究对象，基于行为发展层面探

讨纸质儿童绘本的多感官体验设计方法。 
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1  纸质绘本的特点 

1.1  纸质绘本不可替代的优点 

信息时代下的电子屏幕和电子书对纸质图书市

场冲击较大，但从儿童身体健康发育的角度来看，儿

科医生明确建议孩子至少在 2 岁之后再适当地看电

视，以及接受电子屏幕画面信息。研究结论表明，长

时间注视电子屏幕对儿童的视力健康伤害极大。同

时，纸质材料的阅读效果优于屏幕文本的阅读效果[2]。

纸质图书的感官体验具有更强的“真实感”“美观度”

“保鲜度”[3]。电子屏幕及电子书在提升阅读者的阅

读能力和阅读体验方面明显不如那些每天进行纸质

阅读的人[4]。因此，大多数家长坚定地选择纸质图书

来为儿童进行阅读启蒙。 

1.2  纸质绘本尚存的痛点 

纸质绘本自身的特点也是其和电子屏幕阅读相

比较所存在的痛点。其一是画面静止：纸质儿童绘本

一般都是页数较少的定页图书，每一页图画能够表述

的信息较为有限，低龄儿童难以完全理解绘本中的内

容。二是文字较少：0~3 岁的儿童绘本一般是无字绘

本，或由简单字词、短句构成的说明文字，来帮助父

母或其他伴读者为孩子进行补充讲解。即便是 4~6 岁

的儿童绘本，由于儿童的识字量极为有限，且对色彩

鲜艳的图画内容更感兴趣，绘本中的文字描述仍相对

较少。这样一来，如果画面细节丰富，或者画风相对

抽象，而家长的知识水平和艺术修养有限，亲子共读

的体验效果就会大打折扣。 

多感官体验方式基于多感官教学体验的结果，通
过多感官的刺激来有效加深人对同一感知对象的感
受与记忆深度。在对诸多国内外纸质儿童绘本、期刊
进行调研后，笔者发现，多感官设计的介入不仅能够
发挥纸质绘本的优点，而且能够有效解决其痛点问题。 

2  基于儿童认知发展的多感官阅读体验 

2.1  基于幼儿认知发展的多感官体验需求 

学龄前阶段是儿童的关键发展阶段，包括视觉敏

感期、语言敏感期、动作敏感期、微观事物敏感期等

4 个时期。也就是说，儿童关键期的认知发展是以感

官体验发展为主的。在此基础之上，笔者多方阅读并

整理了儿童感官发展特征图表。 

2.1.1  儿童视觉发展特征 

纸质儿童绘本的核心内容在于其视觉传达设计。

儿童大约在 18 个月开始对视觉画面中的细小差异具

备分辨能力，在 2~3 岁阶段，对形状的轮廓、结构产

生辨析能力，在 3~5 岁形成对深度和位置关系的理

解。因此，儿童视觉的发展不单纯是对平面图形图像

辨识能力的进步，更是对空间关系感知的发展，随着

年龄增长，儿童对阅读材料的动效需求也越来越高。

根据网络文献整理出儿童视觉发展特征，见表 1。 

2.1.2  儿童听觉发展特征 

听觉是儿童认识世界的重要感官途径，在婴儿时

期经常听到亲近抚育者的声音有助于儿童听觉的发

展和安全感的培养，近年来多领域提倡的亲子阅读是

增进亲子感情、发展儿童听读能力 为有效的方法之

一，在家庭环境中儿童朗读量的多少直接影响到儿童

的阅读能力的提高[5]。由于社会原因，诸多家庭无法

实现亲子共读，点读笔、读书机等数字产品是代替家

长帮助儿童朗读的增强外设。12~24 个月是儿童听觉

迅速发展的时期，他们能够听懂故事、将声音与声源

对应。在这一年龄段的绘本点读设计中，绘本图案的

声音、描述性文字的朗读音频都是提升儿童点读兴趣

和辅助儿童自主阅读的重要听觉素材。2~6 岁阶段，

儿童的语言逻辑迅速发展，有感情的朗读和相对复杂

的故事都可以很好地提升儿童的听觉发展和阅读水

平。根据网络文献整理出儿童听觉发展特征，见表 2。 

2.1.3  儿童触觉发展特征 

触觉发展属于婴幼儿早期发展的感官中 为敏

感的感官之一，在帮助婴幼儿对世间万物建立全面认

知上起着极其重要的作用。触觉异常敏感和极不敏感

的儿童都会在日常生活和社交中表现出种种问题，儿

童可能因为大脑对感觉层次分辨能力不好，而影响大

脑对外界的认知和应变[6]。婴幼儿的触觉感官发展与

其他感官发展关系密切，在进行纸质儿童的绘本设计

制作中，采用更多触觉差异性较大的材质来适当替代

纸质材质，为儿童提供更为丰富的感官体验，是如今

大行其道的数字设备无法取代的，且这一方式能够有

效强化儿童的阅读体验效果并帮助触觉发展。根据网

络文献整理出儿童触觉发展特征，见表 3。 
 

表 1  儿童视觉发展特征 
Tab.1  Children’s visual development characteristics 

阶段 行为发展特征 

3 个月内 从看到模糊色觉差别，到区分色块灰度 

4-8 个月 会用视线追踪声音来源，会追踪移动物体，能够区分色彩，喜欢明快的暖色 

12-24 个月 形成对精细差异的辨识能力，能够指认基础的颜色和形状，能够模仿观察到的动作 

2-3 岁 能够进行结构精辨，能够正确指认色彩（双眼视觉发展 为旺盛的阶段） 

3-5 岁 视觉清晰度继续加强，能够进行深度认知和位置认知 

6 岁 反应速度更快，儿童视力基本达到成人水平 
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表 2  儿童听觉发展特征 
Tab.2  Children’s hearing development characteristics 

阶段 行为发展特征 

3 个月内 喜欢平和的声音，尤其是母亲的声音 

7-18 个月 能够对母亲发出的声音指令完成相应的动作反馈，能够合着音乐旋律和节奏做简单动作 

12-18 个月 从听词和短语发展到听句子，并开始喜欢听情节简单的故事 

18 个月-24 个月 能够将声源与声音进行对应，如割草机声、门铃声等 

2-3 岁 自主模仿声音，有主动说话和与人对话的意愿 

3-5 岁 发音较为清晰，能使用逻辑词如因为、但是等，能说出合乎文法的句子 

5 岁以上 复杂句子表述日趋清晰，能较为完整的表述事物 

 
表 3  儿童触觉发展特征 

Tab.3  Children’s tactile sense development characteristics 

阶段 行为发展特征 

3 个月内 喜欢来自母亲的拥抱，亲子皮肤接触有助于婴儿身心健康发育 

3-8 个月 尝试抓握视线可及范围的物品，对能够通过触摸产生声音的物品兴趣较强 

8-12 个月 进入爬行期，能够敏锐感受爬行中触及的不同环境材质 

12-18 个月 精细运动发展较快，逐渐掌握对豆子、米粒等小颗粒的抓捏能力 

18 个月以上 喜欢挖沙玩土，对颜料、画笔等产生兴趣 

 

 
 

图 1  纸质儿童绘本多感官体验设计方法 
Fig.1  Children’s paper picture book multi-sensory experience design method 

 
2.1.4  其他感官发展 

婴幼儿自出生起，就能够通过嗅闻气味判断母亲

所在的方位，大约在 18 个月对甜、酸、咸等味觉体

现出敏感性。任何一种感官发展都可在其敏感期进行

进一步的辅助和促进。嗅觉、味觉等感官发展也同样

可以在纸质绘本中起到增强阅读体验的作用。在进口

的精品纸质绘本“Pat the Bunny”三册套装中，就选

用安全无毒的香型材质作为感官辅助材料，在儿童进

行多感官阅读的过程中起到增强体验的目的。 

2.2  多感官阅读体验的意义 

蒙台梭利教育法近百余年的盛行充分说明其教

学观点的可行性、实用性与有效性。在多感官参与的

教育理念中，儿童能够在充分感觉、探究的“玩”中，

萌发学习兴趣，逐步建构自己的新经验，提高自身综

合能力[7]。 

绘本顾名思义以插图绘画为主要内容，传统的优

秀纸质儿童绘本已在视觉传达过程中与儿童在不同

层面进行交流，并在儿童的意识中留下深刻烙印[8]。

而随着设计行业中用户需求和用户行为研究的不断

深入，五感共存的立体式体验设计将逐渐成为纸质儿

童绘本中不断丰富的设计元素。多感官体验设计可以

有效地延长静态图画体验的过程感，提升儿童对发生

在四维时空中事件的理解[9]，见图 1。 

3  纸质儿童绘本的多感官体验设计 

3.1  纸质儿童绘本视觉动态化设计 

儿童易被电子屏幕吸引的一个重要原因为其画

面的动态效果。运用产品设计的创新思维方法改变传 
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图 2 《神奇的数学》视觉动态化设计 
Fig.2  Magic Math visual dynamic design 

 

统纸质图书的阅读认知方式，通过互动机关设计、立

体形态嵌入、辅助道具设计等方法来实现视觉动态化

设计，从而扩展亲子共读绘本讲解过程中的趣味性表

现方式，提升儿童翻阅绘本过程的愉悦程度。 

3.1.1  互动机关设计 

需要大量文字说明的历史知识或科学知识型绘

本，其在传统静态图画的常规版面设计上难以使儿童

保持专注。在这类绘本中，纸质媒介可在表现核心知

识的静态画面中将理解难度较高的文字内容转化成

翻折、贴纸、旋转[10]、材质替换的机械动效形式。对

于 3 岁以下的儿童，动效机关可以有效吸引其注意

力，锻炼宝宝的形状认知和精细动作能力。而 3~6 岁

的儿童对位置关系有了更强的认知能力，逻辑思维能

力有所提高，在亲子共读的过程中家长也可以结合动

效机关的视觉动态化效果为孩子传达更生动的知识

内容，弥补家长在某些专业领域的知识短板，避免刻

板解读。例如国产绘本《神奇的数学》分册《上车啦！

下车啦！》中设计了拉动方式的互动机关，能够让儿

童通过手眼结合的方式感受到数学学习的趣味，生动

反映出数的增减变化，达到纸上得来“不觉浅”的目

的，见图 2。 

3.1.2  立体形态嵌入设计 

立体形态的三维空间感能够丰富画面的呈现效

果，更接近真实世界中的事物。知名儿童绘本《小狗

帕比》将传统绘本中的平面绘画以布偶的形式进行了

立体化布偶设计。儿童在阅读每一页精心绘制的平面

故事内容时，能够将手伸入立体布偶中，与故事的主

人公帕比进行更加真实化的接触，如碰碰鼻尖，摇摇

身体等，从而实现了由儿童自主操控的视觉动态化，

帮助儿童将视觉与触觉感官自然结合，提升了儿童阅

读的积极性，见图 3。 

3.1.3  辅助道具设计 

知名国产儿童刊物《婴儿画报》（适合 0~4 岁儿

童）和《幼儿画报》（适合 3~7 岁儿童）在纸质刊物

的基础上均配有精心设计的视觉增强道具，通过亲子

配合使用，让原本静止的画面产生了视觉变化效果。 

 
 

图 3 《小狗帕比》视觉动态化设计 
Fig.3  Playtime Puppy visual dynamic design 

 
在低幼版的《婴儿画报》中，辅助道具的设计较为简

单，多为纯色胶片或条纹胶片，符合 0~3 岁婴幼儿对

色彩认知和形状变化认知的发展水平；而在《幼儿画

报》中，辅助道具更注重 3 岁以上学龄前儿童的视觉

逻辑关系锻炼，胶片中的色彩多为特定形状的色块，

要求儿童在颜色等要素观察的同时判断形状关系，完

成精细配对动作从而产生预设的视觉动态变化。 

3.2  纸质儿童绘本感官多样性设计 

在阅读生活类内容的绘本时，由于有过类似体

验，即使文字稍多，儿童也比较容易接受和理解。而

科学知识或非母语语言内容对于学龄前儿童来说是

难以理解的，需要通过看、听、触、嗅、味等多维途

径来帮助孩子以更自然的方式进行补充，将原本抽象

的知识进行感官多样性分解，从而让儿童能够进行多

样化重复，以达到消化理解的目的。 

3.2.1  视觉感官与听觉感官组合设计 

学龄前儿童识字不多，声音的刺激是接受信息的

重要手段之一。有声装置的图书对儿童深入记忆有很

大的帮助[11]。12 个月以上的儿童对简单的音节敏感，

18 个月以上的儿童能够将简单音节与事物对应，2~3

岁的儿童开始对模仿声音产生兴趣。听觉感官设计的

加入符合儿童行为发展规律，又能与儿童视觉发展互

相促进。《听，什么声音》系列纸质绘本将常见动物
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进行拟人化处理，运用系统化、卡通化的方式绘制乐

器演奏、交通工具驾驶、自然现象发生等多个主题的

图画，见图 4。每一页都有一个圆形触控面，适合 0~3

岁儿童指腹触摸，触发后会有对应主题图画的原声音

频播放。在封底内安装了发声器、电池盒及声音开关，

音量也有大小两档可调，便于成人更换电池和控制音

量。这种内嵌式的封底设计也极好地实现了书本的完

整性，不会因为增加了发声装置而破坏幼儿对传统书

本固有形态的认知。通过设计，儿童的视觉、听觉和

触觉感官都得到了锻炼，对提升宝宝的阅读体验有良

好效果。 

除了采用内置音源的方式以外，市面上外置点读

配件的相关产品也呈现出种类多，容量大，音频丰富

等特点。点读配件对于 3~6 岁学龄前儿童的启蒙阶段

有着明显的作用。在这一阶段，儿童对逻辑、文法都

有了一定的理解能力，对语音发音也处在较敏感的阶

段，是听故事和英语启蒙的 佳时期。以毛毛虫点读

笔为例，其可点读的图书资源丰富，且一般都是高质

量儿童绘本作品。儿童通过点读笔点读书中特定文

本、图案、符号来获取发声，在提高观察图画的兴趣

的同时，通过听力辅助来有效锻炼文字表述能力和英

语发音的准确性，比单一的传统纸质绘本阅读更易取

得理想效果。 

3.2.2  视觉感官与触觉感官组合设计 

对传统纸质绘本中的部分纸材质进行材质替换

不仅能够提升视觉感官体验，还能帮助儿童通过触摸

感受不同材质的肌理，来丰富儿童的感官世界。《小

鸡球球》触感玩具书系列在绘本中运用了多种组合材

料与装帧技术，让儿童在翻看故事的同时，通过触摸

各种替代材质了解动物皮毛间的肌理差异，并通过按

压发声器拉来听到模拟的小鸡叫声，有益于 9~12 个

月的小月龄儿童的触觉敏感期和 12~24 月儿童的声

音敏感期发展，而且能够使这一阶段儿童获得视、触、

听等多元的感官体验。 

传统的书籍装帧多为方正裁切的开本，而对于儿

童来说，突破常规的造型则更具吸引力。因此，人们 
 

对越来越多的纸质儿童绘本进行了异型装帧裁切。全

球热销的“Maisy”交通工具系列，结合封面图画的

布局，按照其轮廓进行了异形裁切，在儿童阅读的同

时，既锻炼了儿童对形态的触感认知，也能够发展

12~24 个月儿童的视觉认知与提高视触觉体验。 

《小鸡球球》触感玩具书系列在绘本中结合了多

种组合材料与装帧技术 [12]，让儿童在翻看故事的同

时，能够通过触摸各种替代材质来了解动物皮毛间的

肌理差异，并可以按压发声器模拟小鸡的叫声，从而

让儿童获得视、触、听等多元的感官体验。 

3.2.3  视觉感官与嗅觉感官组合设计 

前文提到的“Pet the Bunny”系列绘本中，在“鲜

花”和“布朗尼蛋糕”两个图案中使用了安全无毒的

香型材质，大大丰富了学龄前儿童翻看纸质绘本过程

中的感受，嗅觉体验的介入能够更好地补充单一视觉

感官无法比拟的真实性。 

3.3  纸质儿童绘本沉浸化体验设计 

视觉动态化解决了纸质画面静止不动的痛点，感

官多样性则提升了纸质绘本的“悦读”体验效果，通

过两者结合，有效实现了阅读的沉浸式体验。沉浸式

体验指通过多感官体验方式，来使体验者全身心投入

到当前情境活动中，达到一种“忘我”的沉浸状态[13]。

为保证沉浸化设计体验的顺畅，将纸质儿童绘本在感

官体验上的“符号化”“透明化”“生活化”[14]等特征

进行设计。 

3.3.1  视觉符号设计 

在纸质绘本中对一些指令性或提示性的触发机

关操作、拟物化的视觉符号，纯度较高的符号进行设

计，有利于儿童的正确操作。在点读笔或读书机等电

子外设中，可适当利用光效进行提示。在光效设计上，

既要注意灯光亮度对儿童视觉的提示效果，又要考虑

亮度需符合儿童的视力安全标准。此外，灯光的闪烁

频率所对应的提示内容不宜过于复杂，以便儿童理解

和记忆。 

  
 

图 4 《听，什么声音》的声音触发设计 
Fig.4  Hearing trigger button design of Listen, What’s That Sound 
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3.3.2  听觉符号设计 

听觉符号与灯光符号同样具有指令的提示作用，

适当的引入听觉符号也有助于儿童阅读体验的沉浸

化。《婴儿画报》中的听觉手段主要是通过“红袋鼠”

点读笔下载指定音频来进行刊物点读。除提供感官的

多样化体验之外，当儿童点读到非可发声图案时，其

听觉符号并非为“滴滴”声等刺耳的警告提示音，而

是轻快活泼的短旋律，在体验几次后，儿童便可掌握

其发声目的，这一方式很好地保护了儿童沉浸式阅读

体验的流畅性。 

3.3.3  触觉符号设计 

在体验设计的触觉设计中，当设计感官体验触发

机关时，应对全书所有“触发机关”的符号、色彩及

使用方式进行系统化设计。以《小熊很忙》系列绘本

为例，套系由厚纸板制作，置入拉、滑、旋等动作，

运用统一的图形指示符号，并在单册中采用统一配色

便于儿童识别。此外，在拉、滑机关的触发位置进行

了模切空洞设计，孔径正好符合儿童手指指腹的尺

寸。在转动机关的设计上，也进行了类似齿轮边缘的

凹凸设计，有效地为指腹提供了阻力点。多感官体验

使画面生动，内容丰富，也帮助儿童提升精细运动能

力，并体验把控故事情节发展的成就感，让儿童更加

多元地感受到阅读的乐趣，见图 5。 

4  结语 

儿童用品市场的蓬勃发展反应了家长对儿童产

品飞速增长的购买需求，儿童绘本市场的迅速崛起则

证明了家长对儿童教育关注程度的迅速提高。纸质绘

本是儿童自出生起便不可缺少的产品品类之一。本文

通过分析纸质儿童绘本的优缺点，即设计过程中应保

留的特点和改进的痛点，并基于儿童行为发展的身心

变化规律来探讨引入多感官体验设计的必要性，从视

觉动态化、感官多样性、体验沉浸化三个层次阐明了

0~3 岁和 3~6 岁两个阶段的纸质儿童绘本多感官体验 
 

 
 

图 5 《小熊很忙》动效触发机关设计 
Fig.5  Dynamic trigger button design of Busy Bear 

设计的思路。 

学龄前阶段是培养儿童阅读兴趣和阅读能力尤

为重要的阶段[15]，多感官体验设计可以提升儿童对纸

质绘本的阅读兴趣，丰富亲子阅读的体验方式。基于

多感官体验设计的纸质儿童绘本在保留纸质绘本不

可替代的阅读优势的同时，能够更好地达到儿童阅读

启蒙的目的。从设计趋势来看，在未来，纸质儿童绘

本的市场将越来越大，而基于多感官体验的细化设计

也将在越来越多的纸质儿童绘本设计中得到应用。 
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