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摘要：目的 基于 3~6 岁学龄前儿童对角色的认知特点，探讨适合学龄前儿童教育游戏交互设计的策略

和方案。方法 首先，介绍了国内外儿童教育游戏交互设计的现状，对部分优秀教育游戏个案进行了分

析。然后，结合学龄前儿童认知发展特点和游戏设计艺术理论，总结了儿童教育游戏角色交互设计的框

架及 3 个原则，并在实践中进行了验证。结论 定义了角色交互设计的框架及 3 个原则，并通过具体的

创作实践，验证了“角色认知”在学前儿童教育游戏交互设计中应用的适用性，也为儿童教育游戏交互

设计提供了新的思路。 

关键词：角色认知；学龄前儿童；教育游戏；交互设计 

中图分类号：TB472   文献标识码：A    文章编号：1001-3563(2022)06-0243-09 

DOI：10.19554/j.cnki.1001-3563.2022.06.032 

Characters Interaction Design of Preschool Children’s Educational Games 

ZHOU Xi, HUANG Xin-yuan 
(School of Animation and Digital Art, Communication University of China,  

Beijing 100024, China) 

ABSTRACT: Based on the characteristics of role cognition of 3-6-year-old preschool children, the strategy and scheme of 

interactive design of educational games for preschool children are discussed. First of all, the current situation of children’s 

educational game interaction design at home and abroad is introduced, and some excellent educational game cases are 

analyzed. Then, according to the characteristics of preschool children’s cognitive development and the art theory of game 

design, three principles and the framework of interaction design of children’s educational game characters are summarized 

and verified in practice. The framework and three principles of role interaction design are defined, and, through concrete 

creation practice, the applicability of role cognition in the interaction design of preschool children’s educational games is 

verified and a new idea for the interactive design of children’s educational games is provided. 
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教育游戏是以教育为目的，实现知识传授和文化

传播的工具。教育游戏通过明确的目标、自我选择、

即时反馈、增加技能等游戏化元素[1]，来激发孩子的

学习热情，满足其好奇心，培养其学习兴趣，教育游

戏也是通往其他艺术（历史、音乐、建筑、绘画等）

的桥梁。教育游戏已经被证明可以在儿童阅读识字[2]、

地理[3]和科技工程[4]等认知领域提升儿童的技能。然

而，目前市场上的儿童教育游戏仍然存在照搬成人游

戏、难以发挥数字媒体特性、盲从西方体系等问题，

这可能对儿童的成长起到反作用。 

3~6 岁学龄前儿童是尚未成熟的个体，身心发展

有其特殊性。利用好媒介技术进行儿童教育，使交互

体验契合儿童的成长规律是非常重要的。学龄前儿童

教育游戏交互设计的核心要素是契合儿童的各种特

征[5]。马克·沃尔夫[6]认为游戏角色分为 2 个：显示了

玩家的存在，即玩家角色（Character）；显示了电脑
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的存在，即电脑控制的角色（或称虚拟角色，NPC）。

儿童对虚拟角色的认同感可以激发其想象力、创造

力、求知欲[7]。学龄前儿童往往是通过游戏中最初接

触的虚拟角色来决定是否继续学习，因此角色的交互

设计尤为重要。 

目前市场上教育游戏中存在角色和知识传授“两

张皮”的问题。另外，国内外教育游戏研究重点是教

育游戏的学习效果分析、界面设计策略、使用场景分

析、适用学科研究、角色绘图方式，而较少将儿童定

义成“玩家角色”，从角色认知角度进行交互设计。

虽然，布伦达·劳雷尔[8]强调了虚拟世界中的玩家角

色与其他元素都如同在舞台上的表演，但其并未明确

元素间的协同关系和设计要点。以下将基于 3~6 岁学

龄前儿童对角色的认知特点，探讨交互设计的策略和

方案，为儿童教育游戏交互设计提供新的思路。 

1  学龄前儿童发展特征分析  

1.1  生理发展特征  

学龄前是儿童各方面能力的高速发展期。5 岁前，

儿童大脑已发育到成人大脑的 80%[9]。在颜色视觉方

面：3 岁儿童能认清基本颜色，4 岁时开始能逐渐区

别色调细微差别，并认识一些混合色；6 岁前不同性

别儿童对颜色的喜爱差异不明显[10]。在听觉方面：儿

童出生后 1 周岁内听觉发育完成，3~6 岁功能逐渐稳

定。注意力方面：维持时间短，在 5~15 min。感知运

动方面：3~6 岁时儿童大肌肉已有所发展，小肌肉群

发育晚于大肌肉，因此儿童在学龄前难以完成流畅书

写和使用筷子等精细的动作。然而，儿童的触觉感知

能力发育相对完全，可以感受出不同物体的机理。语

言能力：儿童在 3 岁时基本掌握本民族的语言，4~5

岁词汇量迅速增加。 

1.2  心理发展特征 

角色认知由具身认知的概念演化而来。具身认知

强调了人类认知源自环境影响和身体力行。角色认知

指在宏观文化背景下，个体通过与人或物发生互动，

进而形成认知。正如社会学家米德指出的：模仿是儿

童社会化的第一阶段。模仿和表演是人类在进化中保

留的最原始的交流方式，模仿也是儿童重要的学习方

式[11]，是同化（掌握知识）到顺应（改造知识）的过

程，从而促进认知的发展。另外，社会模仿对儿童自

我认知发展起着非常重要的作用。当儿童进行模仿时

需要有特定的对象，儿童常通过模仿、扮演喜爱或害

怕的人物及低于自己身份的人物，来表达对某一角色

的不同情感[12]。 

另外，米德还指出：游戏是儿童社会化的第二阶

段。游戏在儿童成长中占据重要地位，是儿童娱乐、

认识世界的重要方式[13]。皮亚杰认为游戏水平也是儿

童认知的发展指标，因为游戏有再创造的特性，可以

帮助儿童进行探究性的活动，儿童在游戏中对某一技

能反复学习、练习、操作，直到掌握。学龄前儿童主

要的认知活动需要依靠感知运动来支撑[14]，游戏可以

充分调动其身体和大脑的机能。角色扮演游戏是儿童

喜欢的游戏形式之一，在角色扮演之前，儿童往往会

有审美期待；在角色扮演过程中，可以加深儿童对自

我、扮演对象、社会关系的认知；角色扮演之后，儿

童从角色抽离，知识和情感内化。 

因此，3~6 岁学前儿童因模仿、游戏而活动范围

变大，自我意识增强，可以通过互动获取知识。该阶

段的游戏交互设计要根据儿童角色认知特点，增加儿

童与虚拟角色、外界的互动，充分调动儿童的多元智

能，提高其获取知识的效率。 

2  学龄前儿童教育游戏中角色交互设计策略  

人机交互是指人与机器之间使用某种语言进行

对话。在教育游戏中以一定的交互方式，来完成儿童

与学习系统之间的信息交换过程。在交互设计时要围

绕儿童玩家的角色认知特点，塑造合适的虚拟角色、

搭建角色展示的舞台、创设角色协同的互动情境，仿

佛将儿童代入沉浸式的演出中。其中角色好比演员，

界面好比舞台，故事好比“剧本”，通过每一帧的画

面组合而营造整体情境氛围。因此，虚拟角色、界面

（舞台）、情境（故事）这 3 个元素都以儿童玩家为

核心，存在于核心圈的结构中，见图 1。因此，在具

体的设计中要注重玩家角色与虚拟角色的交互；注重

玩家角色与舞台（界面）的交互；注重玩家角色与情

境的交互。 
 

 
 

图 1  教育游戏中角色交互框架 
Fig.1 Framework of characters interaction  

in educational games 
 

2.1  与虚拟角色交互设计的双螺旋原则 

玩家角色和虚拟角色共同建构了人机交互的社

会体系，两者之间的关系就如同用数字媒介技术链接

的 2 条缠绕着的螺旋线，见图 2。因此，在设计中要

以数字技术为媒介，注重虚拟角色和玩家的交互。 
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图 2  虚拟世界中的儿童玩家角色和 

虚拟角色之间交互关系 
Fig.2 Interactive relationships between characters  

and NPC in virtual world 
 

2.1.1  呈现：玩家角色 

研究显示，角色认同程度与教育游戏中学习效果 
 

和愉快体验等呈正相关。好的交互体验设计决定于用

户如何呈现自己[15]，皮亚杰提出，儿童是自我中心的，

很难从别人的角度看世界[16]。相比成人玩家，学龄前

儿童也难以在游戏中建立自身的虚拟身份[17]，因此，

在虚拟世界中需要设计出能够呈现儿童存在感的玩

家角色，见图 3。例如，创造玩家角色的身体认同，

在触屏媒介上的“手型图”，即“我（I）”与“我（Me）”

的角色符号成为一体。通过教育游戏“洪恩识字”，

小朋友在学习描红的过程中可以看见“手型图”和正

在写的笔划。创造玩家角色情感认同，用前置摄像头

显示儿童镜像，达成“我”就是虚拟世界中的一员。

“火花编程”使用模拟课堂形式，显示小朋友的表现。

相似性认同，即角色与“我”相似，儿童选择代表自

身形象的卡通人物，或运用面部捕捉技术实时显示儿

童卡通形象。在“我的朋友小猪佩奇”中儿童可以选

择代表自身形象小动物，并选择衣服的颜色。 

 
 

图 3  虚拟世界中的儿童玩家角色呈现形式 
Fig.3 Representation forms of one character in virtual world 

 
媒介是人的延伸，儿童需要看见更直观的身体延

伸，如“手型图”、“镜中我”、“我的卡通造型”等更

直观的交互设计，才能让孩子体验到被带入知识世

界，感受身体由现实空间转移到虚拟空间的“具身

感”。即使平板不具备三维立体的特征，界面的交互

性和儿童跨维度的角色体验感，感受化身升级的成就

感，能让儿童通过点击、拖拽、滑动实现对物体的三

维操纵感[18]，从而激发儿童对知识的探索欲。虚拟世

界中的儿童的角色符号体系见图 4。 

2.1.2  塑造：虚拟角色 

虚拟角色是教育游戏中视觉语言的核心，也是主

要的叙事载体，需要有感染力，才能引起玩家的情感

共鸣[19]，虚拟角色塑造需要符合儿童的审美体验。为 

 
 

图 4  虚拟世界中的儿童的角色符号体系 
Fig.4 System of character symbols in virtual world 

 
了解学龄前儿童对角色审美偏好，以观察访谈和发放

调查问卷的形式进行了调研。2021 年 6—7 月，向家

长下发了 1 000 份调研问卷，回收有效问卷 944 份。
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对南京市江宁区兴宁幼儿园 63 名儿童进行行为观察

和访谈（其中 34 名女童，29 名男童，年龄分布如下：

3~4 岁儿童 14 名，4~5 岁儿童 19 名，5~6 岁儿童 21

名，6~7 岁儿童 9 名）。结果表明：学龄前儿童普遍

热爱角色扮演游戏，年龄越大的孩子越会在表演中创

造故事；73.56%的家长认为儿童拥有自己的审美偏

好，72.35%的家长认为教育游戏中虚拟角色对孩子的

学习非常重要；49.26%的家长认为学龄前儿童最喜欢

的虚拟角色类型是动物角色，之后依次是植物角色、

人类角色和其他；访谈中大部分儿童表示更喜欢与自

己属相一样的动物角色或是生活中常见的动物；儿童

喜欢某些虚拟角色主要是因为角色性格魅力，而不只

是因为外观形象，学龄前儿童喜爱的虚拟角色性格依

次是善良、勇敢、可爱、幽默；儿童喜欢的角色形象

与画面风格（2D、3D、定格等）无太大关联，但儿

童极其注重相关的细节，如对视频中的音效感兴趣，

能清楚地区分《熊出没》中的熊大与熊二。60%的儿

童喜欢圆润线条绘制的角色，见图 5。调研中提供了

3 幅图片，让儿童判断角色的善良程度。其中图 5a

的动画角色取自《Happy Tree Friends》系列，小兔子

看起来很乖，但很调皮、残酷、血腥。图 5b 为《钟

楼怪人》中的加西莫多，他很丑却很善良。图 5c 为

《怪物史瑞克》中的史瑞克，长得奇怪但很善良。在

调研过程中，92%的儿童觉得图 5a 善良，80%的儿童

觉得图 5b 邪恶。不同于动画电影中的叙事铺垫，儿

童每日接触教育游戏的时间有限，因此，动画角色外

形需要与其内心性格一致，具有一目了然的个性。 
 

 
 

图 5  调研的图片和问题 
Fig.5 Related pictures and questions in the survey 

 

2.1.3  互动：角色协同 

在线下教育中，教师与学生的互动可以促进教学

效果，那么在教育游戏中虚拟角色需要通过既定的程

序、多种多样的交互方式来完成与玩家角色的互动。

就像在戏剧演出中演员按照剧本进行演出，在虚拟世

界中电脑控制角色按照程序进行演出。学龄前儿童特

点、教育目标、教育游戏特征等，决定了教育游戏需

要具有对儿童知情意行的培养功能、趣味性功能、审

美功能、即时反馈功能等，设计者有意识地对虚拟角

色进行感知模块、反应模块、身体模块、思维模块、

情绪模块的设计，才能更好地实现与玩家角色的互

动。因此，需要为虚拟角色设计独具特色、自由行动

的形象（身体模块），通过程序让虚拟角色感知儿童

的需求（感知模块），并且对儿童的答案进行思考（思

维模块）、反应和反馈（反应模块），赞美儿童的成长

（情感模块）。 

现有成功的教育游戏案例都十分注重虚拟角色

和玩家的协同交互。“悟空数学”中悟空化身为小老

师在角色互动中带领儿童探索真理（感知模块）、传

递正能量（情感模块）。在“会说话的汤姆猫”中，

汤姆不仅能听懂并模仿小朋友讲话，当儿童触摸汤姆

不同部位的时候它也会有不同的反应，比如说拍头它

会说疼，拍肚子它会倒下来，轻触耳朵它会唱歌、念

诗（反应模块、思维模块）。“宝宝巴士”运用了熊猫

形象（身体模块），在国外广受喜爱，其中在日本和

美国的下载量很大。 

2.2  界面交互的简约友好原则 

在教育游戏中界面作为儿童“角色认知”的舞台，

其交互设计需要简约、友好，这样符合儿童的身体发

展特点，可以减少其认知负荷。具体表现在：界面交

互设计需要简单、易用，界面是角色展示的舞台，用

合理的色彩搭配、简约的按钮设置，可以突出角色主

体，帮助儿童专注于当前的知识情境，而不因复杂的

技术操作产生压力；符合儿童的身心发展特点，需要

辅助儿童认知，界面的即时反馈有利于提升幼儿注意

力[20]，儿童文字认知能力有限，界面交互可以细化到

儿童每一次点击屏幕的动作中，如系统通过语音提

示，告诉儿童每个按钮的意思，要对儿童的认知行为

进行即时反馈，每次游戏行为结束后要进行系统反

馈；界面设计要有有趣的细节，获得他人的认可是学

龄前儿童学习的重要动力之一，教育游戏中可以通过

不定期地奖励徽章贴纸，或化身升级来奖励儿童的进

步，并配合掌声、号角声等音效，另外，即使答题错

误，系统也需要用鼓励的口吻告诉儿童。 

2.3  与情境交互的故事化原则 

人机交互设计不只是建构一个良好的桌面，而是

要像戏剧表演具有假定性一样，创造一个虚拟世界，

让儿童有更好的学习和体验。对学龄前儿童来说，故

事有无尽的魅力，好的故事会让儿童产生沉浸感，将

其带入虚拟世界的“魔法圈”。故事能激发儿童的想

象力，突破平板的界面限制，让儿童走入一个多维度

的交互情境。故事也是游戏设计的必备元素，即使是

最简单的游戏也要有故事的情节，比如“愤怒的小鸟”

是为了报复偷蛋的野猪，用自己的身体化为弹弓。从

笔者前期的调研可以看出，孩子对故事有很强的好感
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度，见表 1。设计师在虚拟环境中需要通过交互设计，

为儿童建立故事情境，并设计富有个性的虚拟角色群

像，在特定情节中唤起儿童的情感联结，以顺利地完

成学习任务。叙事中要注意：故事主题要与知识紧密

联系，“布布识字”中设置了盘古开天辟地的故事，

讲清楚“天”字；故事内容符合角色个性与身份，“火

花编程”为儿童设置了以“宇航员”角色身份踏入外

星旅程的故事情境，儿童通过接收地球总部的指令完

成编程挑战，并与虚拟人物方块猴、圆圆鼠、三角兔

一起回到地球，儿童在这个有故事的交互环境中学习

到了编程知识；故事结构完整、短小、精悍，学前儿

童的注意力维持时间短且每次用眼不宜超过 15 min，

因此需要故事简短、清晰。 
 

表 1  孩子是否喜欢听故事（家长作答） 
Tab.1 “Whether Children Like Stories”  

survey (parents’ answers) 

 
非常 

喜欢 

比较 

喜欢 
一般 

比较 

不喜欢 

非常 

不喜欢

人数 334 387 172 33 18 

百分比 35.38 41 18.22 3.5 1.9 
 

3  儿童教育游戏“二十四节气”交互设计

实践研究  

3.1  交互框架的设计  

“二十四节气”设计研究是基于国内外学龄前儿

童教育游戏交互设计理论，并汲取了部分教育游戏的

经验。“二十四节气”依据闯关游戏的方式进行安排，

每个节气相当于地图上的一个关卡，当学完全部内容 
 

便可以凑齐节气拼盘，获取打开知识之门的钥匙。在

开发过程中，笔者注意运用儿童认知规律，强调了儿

童与虚拟角色的交互，采用 flash cs6 制作了游戏动

画，其中编程部分是 action script3.0 完成的，教育游

戏“二十四节气”交互设计的框架见图 6。 
 

 
 

图 6  教育游戏“二十四节气”交互设计的框架 
Fig.6 Framework for interaction design of  

educational game solar term 
 

3.2  以学前儿童为中心的教育游戏设计  

以教育部《3~6 岁儿童学习与发展指南》为创作

方针，运用角色交互设计的策略为儿童构建、普及传

统文化，以提升儿童科学、健康、社交、艺术和语言

能力。“二十四节气”中，每个节气的学习时长大约

为 8~10 min，其中科学知识和文化典故通过动画故事

的形式向儿童展示，并在其中穿插了如拼图类益智游

戏、角色扮演游戏、音乐游戏、体感交互游戏等，以

调动儿童的兴趣，见图 7。 

 
 

 
 

图 7  教育游戏“二十四节气” 
Fig.7 Educational game “24 solar terms” 
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3.3  交互方式设计  

3.3.1  遵循双螺旋原则，创设虚拟角色及其交互方式 

游戏中设置了 3 个虚拟角色：羊博士——像老师

一样的知识权威，经常结合故事和传说来传授知识；

猴闪闪——性格温和的猴子，年龄很小很好学，经常

需要羊博士和屏幕前的小朋友来帮忙；兔曦曦——聪

明的小白兔，懂得很多知识，但有些知识掌握不够准

确，需要羊博士来补充和纠正。 

在玩家与虚拟角色互动中，强调了对虚拟角色功

能模块的设计：身体模块，使用圆润的线条描绘虚拟

角色，并设计独具特色、可以自由行动的形象，在“二

十四节气”中的猴闪闪是年龄最小的角色，由 4 岁的

儿童进行配音，而非人工智能或成人配音；感知模块，

通过语音识别功能、多点触控功能让虚拟角色感知到

儿童的需求；反应模块，在答题环节中玩家碰一碰虚

拟角色，角色会稍微放大再还原，或者跳一跳；思维

模块，系统对儿童的答案进行判断，并由虚拟角色

告知玩家结果；情感模块，虚拟角色可以让玩家变

成更好的人[21]，答题环节中都是用猴闪闪作为线索

人物进行引导，让儿童玩家感觉到自己是在帮助和

保护他人，这样让儿童玩家有成就感，勇敢、善良

和聪明的品质也能内化到儿童的个性特征中。每个 
 

关卡游戏结束之后，虚拟角色都赞美儿童，成长树

会继续长高。 

3.3.2  遵循简约友好原则，设置利于人机交互的良好

界面 

界面设计的原则是为角色打造展示舞台，主要有

以下几个方面。以简单、清晰为设计要点，画面上一

般不超过 4 种颜色，以大色块填充，旨在突出角色；

在每个节气中一般设置 4~5 个的交互环节，用时 5~ 

8 min，以减少对视力的损伤，儿童点击每一个交互

点时，系统将有语音提示，避免儿童认知困难。力求

符合儿童生理发展特点，为方便儿童操作使用了触摸

手势交互、语音交互、体感交互等手段，例如，“霜

降”节气，儿童使用触摸手势进行交互，通过点击屏

幕可以数一数树上柿子的个数，拼出庄稼图像，还可

以发挥想象力在画板上展现自己的秋天；使用语音交

互打开话筒，可以学习谚语“一场秋雨一场寒”；使

用体感交互打开摄像头，可以跟着白兔人偶学习古诗

《山行》的手指操。加入细节音效，如树叶掉落的声

音，在画板上画画时笔刷的音效。以上旨在调动儿童

视知觉、体适能、触觉、想象力的协同参与，强化学

习效果，巩固知识、激发孩子的创造力和想象力。教

育游戏“二十四节气”交互体验见图 8。 

 
 

图 8  教育游戏“二十四节气”交互体验 
Fig.8 Educational game “solar term” 

 

3.3.3  遵循故事化原则，设计情境交互的学习内容 

此款教育游戏的目的是为儿童普及二十四节气

的知识，为了激发儿童学习热情，选择了故事化而非

说教式的整体教育模式。故事设置目标明确，主题与

传播的节气知识紧密相关。游戏的开场，3 个虚拟角

色坐着印着二十四节气转盘的热气球和飞艇在太阳

系出场，落在了地球上，随着小玩家们翻页，地球不

断转动，游戏场景也在不断变动，意味着季节的变换

是由地球公转造成的。故事短小精悍且结构完整，每

个节气是一个独立的关卡，每个关卡都设计了完整的

故事情节，故事时长为 3~3.5 min。按照叙事中的起

承转合，设置了故事情节的推进与回落，旨在说明每

个节气的特征，如芒种节气，兔曦曦和猴闪闪看见农

民伯伯忙得不可开交都主动帮忙，晚上羊博士分享了

侗族大婶打包回来的“百家宴”，并讲述了芒种节气

吃百家宴是起源于英雄大战洪魔的故事，讲完故事大

家开心地吃饭并说要珍惜粮食。故事内容符合儿童的

角色身份，每个节气的故事都是围绕虚拟角色的生活

场景来展开的，其中穿插了民间故事和科学知识。如

立冬这天，猴闪闪很沮丧，因为乌龟、小蛇和大熊都
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冬眠了，不能一起玩。兔曦曦前来安慰，告诉猴闪闪

冬眠的常识，比如大熊在秋天的时候就开始疯狂地储

存能量，要睡上好几个月。当猴闪闪感叹无聊的时候，

羊博士告诉他冬天可以开始冰雪运动了，猴闪闪很激

动。最后，羊博士端来饺子，并讲述了立冬吃饺子是

中国人的传统。 

3.4  交互设计测评  

笔者招募了 20 名幼儿（其中男生 10 名，女生

10 名；小班 6 名，中班 6 名，大班 8 名）、21 名教师

和 28 名家长进行游戏测评，对“二十四节气”的交

互设计、教育属性等进行评价，见图 9。具体的步骤

如下：首先，笔者走入幼儿园指导儿童进行教育游戏

体验，观察并记录儿童体验时的配合程度、情绪状

态、专注度等，在体验结束之后对儿童是否喜欢界面 
 

风格和故事、喜欢哪个角色、喜欢哪个环节等进行访
谈；第二，在儿童进行体验时邀请幼儿教师进行旁
观，并填写问卷；第三，用视频记录儿童测评时的全
过程，并将教育游戏 Demo 和儿童操作视频发给家
长，请家长填写问卷。家长和老师的问卷内容相同，
问卷采用里克特五级量表的方式，1—5 分别代表从
“非常不同意”到“非常同意”。 

儿童实验和引谈结果表明，儿童进行测试平均用

时在 8.5 min，期间大多数儿童注意力集中，游戏操

作顺畅，并显示出较为积极的情绪。对界面构图、虚

拟角色设置等给予了积极的评价。各年龄段的儿童兴

趣点有所不同，小班儿童喜欢游戏中的动画故事，中

班、大班儿童喜欢交互部分。分析表明，各变量均在

4 分以上，教育游戏接受度良好，具体测度内容和结

果，见表 2。其中，A1、A2、A5、A6、B1 和 B3 分 

 
 

图 9  观察儿童体验与访谈 
Fig.9 Photos of watching children experiencing playing and talking 

 

表 2 “二十四节气”文化教育游戏测评变量列表 
Tab.2 Evaluation variables list of solar term educational game  

类型 变量 测度内容 
教师测评

平均分 

家长测评

平均值
总评

A1 游戏设置关于猴闪闪、兔曦曦、羊博士的冬眠、神话等故事主题，让人非常喜欢 4.77 4.82 4.795

A2 游戏中的主人公猴闪闪、兔曦曦、羊博士各有特色，讨人喜欢 4.83 4.75 4.79 

A3 儿童非常愿意在游戏中帮助猴闪闪完成任务。 4.81 4.75 4.78 

A4 
知识大冒险、眼力大考验、汉字真好玩、韵律操等学习设置合理，与游戏内容

契合 
4.75 4.75 4.75 

A5 答题获取拼图、收集星星等，让儿童获得成就感 4.86 4.75 4.805

游戏 

属性 

评价 

A6 游戏中嵌入必要的语音提示等使功能更加合理，很好地解决了孩子的困惑 4.78 4.82 4.8 

B1 利用“二十四节气”来学习，增加了儿童的学习兴趣 4.76 4.82 4.79 

B2 游戏任务交互与故事情节叙事结合得顺畅 4.71 4.67 4.69 

B3 通过文化教育游戏呈现二十四节气故事使知识更易理解 4.71 4.82 4.765

B4 相比传统的讲授方法，这种游戏学习形式有一定的吸引力 4.81 4.78 4.795

B5 在游戏中可以学到不少传统文化知识 4.76 4.67 4.715

学习 

效果 

评价 

B6 在游戏中可以锻炼儿童五大领域（科学、健康、语言、艺术、社交）的能力 4.67 4.57 4.62 
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数较高，说明受众对游戏虚拟角色形象设计和交互设

计、叙事情节安排、关卡设置非常认同，获得了较好

的教育游戏体验。相比之下，题项 B2 和 B6 得分稍

低，以后的设计中可以优化益智游戏环节和游戏叙事

的衔接。并且根据托小班、中班、大班儿童不同的年

龄段分配动画环节和游戏环节的时长，根据年龄特征

细化游戏环节的知识闯关内容。 

通过对“二十四节气”的创作实践和实验进行测

试分析，将角色交互设计的框架进行细化，见图 10。

一是注重以儿童玩家为设计中心，着重考虑儿童的

生理特征和角色认知特点，并且在虚拟世界中展示

儿童的存在。二是注重与虚拟角色交互设计的双螺

旋原则，强调虚拟角色功能模块的设计体现与玩家

的交互性。三是注重与界面交互的简约、友好原则，

界面要符合儿童年龄特点、生理结构。四是注重与

情 境 交 互 的故 事 化 原 则， 并 将 故 事主 题 与 知 识相

融，内容符合儿童角色的身份特征，结构完整，短

小精悍。 
 

 
 

图 10  教育游戏中角色交互框架、原则和要点 
Fig.10 Framework and principles of characters interaction in educational games 

  

4  结语  

随着科学技术的发展，教育与游戏行业正在不断

地跨界融合。另一方面，随着三胎政策的实行，社会

对学龄前儿童的教育需求将逐步增大，设计好的儿童

教育游戏，让孩子在玩中学具有重大的教育和社会意

义。从交互设计的角度出发，通过对现有理论研究和

部分案例的剖析，分析了儿童角色认知的特点，明确

了角色交互设计的框架和原则，从根本上说，即提倡

以儿童角色为中心，综合虚拟角色、界面、叙事的交

互设计方法，旨在顺应儿童的发展规律，普及更多的

知识，为未来儿童游戏交互设计提供新的思路与方法。 
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