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信灵大模型——2-6岁儿童自适应中文分级阅读

分级阅读是一种根据儿童的年龄、认知水平、阅读能力等因素，将书籍按照

不同的难度等级进行分类的阅读体系。通过分级阅读，可以为不同年龄段和

阅读水平的儿童提供适合其能力的读物，帮助他们更好地提升阅读兴趣和阅

读能力，同时避免因书籍难度过高或过低而影响阅读效果。

什么是分级阅读

�� 市场需求：随着家长对儿童教育的重视程度不断提高，对科
学、有效的阅读教育产品的需求也日益增加。分级阅读作为
一种能够有效提升儿童阅读能力的教育模式，具有广阔的市
场前景�

�� 政策支持：国家对教育信息化和素质教育的重视，为分级阅
读项目的开展提供了政策支持。例如，“双减”政策的实施，
使得家长更加注重孩子的课外阅读和综合素质提升�

�� 技术发展：自然语言处理（NLP）技术的不断进步，为实现
精准的文本难度评估和个性化阅读推荐提供了技术支持。通
过大数据分析和机器学习算法，可以更科学地构建分级阅读
体系�

�� 填补市场空白：目前国内分级阅读市场尚处于起步阶段，缺
乏统一的标准和高质量的产品。本项目旨在填补这一市场空
白，为儿童提供更加科学、系统的分级阅读服务。

用户需求分析
C端用户（家庭）：

� 家长：希望为孩子提供高质量的教育资源，培养孩子的阅读兴趣和能
力，解决选书困难和陪伴质量不高的问题�
� 儿童：需要有趣、更为新奇的阅读体验，以激发他们的阅读兴趣和语
言能力发展。

B端用户（教育机构、图书电商、图书馆等）：

� 学校和幼儿园：需要科学的阅读监测和图书管理系统，为学生提供个
性化阅读指导，优化教育资源分配�
� 图书电商：需要更精准的图书推荐系统，提升用户购买体验，增加销
售量�
� 图书馆：需要完善的图书分类和推荐机制，为市民提供个性化服务。

基于丰富的阅读数据和NLP技术构建科学精准的分级体系

通过教育专家提供理论支撑，系统定制个性化学习体验

依托北师大教育资源提供海量优质绘本并持续更新

更容易和北师大合作机构开展用户调研实现互利共赢

文本分级技术解决方案

产品概述

本人贡献：用户需求分析、文本分级技术解决方案

获奖情况

实现效果

运行流程

产品界面

文本分级模型

选择BERT模型来捕捉文本的深层语义和句法特征，以
适应特定的难度评估任务；同时，构建包含文本特征提
取、难度评估模型训练与优化的完整技术流程，实现了
一个高效准确的中文文本难度评估系统，该系统能够为
教育领域提供科学的文本分级服务。



使用 Unity 结合 EasyAR 或 Vuforia 等 AR 插件，通过图像识别技术触发并显示用户
在卡片上涂色内容的3D模型。

阅读体验路线

AR多模态可交互生命教育立体绘本——浪浪

  《浪浪》是一个面向5-8岁学龄前儿童的AR多模态立
体绘本项目。该项目旨在通过结合AR（增强现实）技
术、立体结构工艺和多模态交互体验，为儿童提供一
种全新的阅读和学习方式。

    它以生命教育为主题，通过一个关于小女孩和她的
宠物狗浪浪的故事，引导儿童认识生命的意义和价
值。  《浪浪》AR多模态立体绘本由纸质绘本、AR应用和
带有立体结构的教育教具三部分组成。纸质绘本讲述
了小女孩与浪浪的故事，引导儿童产生情感共鸣。教
育教具通过拼图形式，设计了初识、陪伴和告别三大
主题，每个主题包含多个互动关卡。儿童在阅读完纸
质绘本后，通过操作立体结构教具，并借助AR应用扫
描教具，进入AR互动环节，获得多模态交互体验。

叙事设计

叙事层

行动层

功能层

参与用户调研、叙事设计，使用unity开发手
机端AR应用

用户调研

目标用户
  AR 立体绘本《浪浪》选定的目标用户人群为 5-8 岁，即学龄前期儿
童。根据皮亚杰认知理论可知，5-8 岁儿童处于具体运算阶段，该阶段
的儿童已经具备基本的逻辑能力，此时的儿童多借助身体器官来感受和
认知世界，他们喜欢通过用手摸、用眼看、用耳听、用鼻闻等方式来探
索新奇事物，这个阶段这正是进行多模态绘本学习的重要阶段。

  团队结合 5-8 岁儿童的生理特征、认知发展和交互行为，研究儿童与智
能设备的交互习惯与需求，并以此为基础进行以用户为中心设计。

研究对象：京师品阅的儿童，其中一年级 2 人、大班 3 人和中班 2 人。

获奖情况

采用实地观察定性研究方法展开，主要研
究儿童在实际过程中对 AR 功能的使用能
力和兴趣以及交互水平，得出研究结果：

儿童对新奇的AR效果兴趣较高且熟练使
用；喜欢系统能及时响应并给予反馈；

偏好卡通和可爱风格的视觉元素；且注意
力有限，需要清晰的引导等。

AR展示

� 内容设计 
故事主题：生命教育 
故事内容：小女孩与浪浪的故事，从相遇到离别 
叙事语言：拟声词、叠词，降低认知负�

� 视觉设计 
绘本画面：表现女孩与浪浪的感情，浪浪离开后的孤独 
色彩应用：蓝色主色调，代表梦幻和纯净 
角色形象：浪浪和小女孩的年龄变化 
APP 界面：简洁易理解，符合儿童认�

� 声效设计 
音效：狗的脚步声、蝴蝶翅膀煽动声等 
角色配音：赋予角色生命，突出性格特征 
背景音乐：无歌词纯音乐，增强情感表达


� 立体结构交互设计 
操作路径：阅读文字 → 操作立体结构 → 使用 AR 
扫描 
操作方式：翻页、抽拉 
交互反馈：立体结构变化、视觉和听觉反�

� AR 系统功能设计 
AR 内容：彩色木屋、追蝴蝶、浪浪的朋友、时光
卷轴、仰望星空 
引导设计：虚拟角色、动画、声音引导操�

� AR 交互设计 
视觉反馈（动效、文字）、听觉反馈（语音、音
效）、触觉反馈（振动）

� 叙事时间设计 
任务目标：清晰的任务体验目标 
技能与难度：平衡任务难度与用户技能 
状态反馈：实时反馈，营造心流体�

� 叙事空间设计 
二维平面空间：文字、色彩、图像、排版 
三维声画虚拟空间：AR 构建的三维动画场景 
实体三维空间：立体结构呈现的实体场景 
虚实融合空间：AR 与实体结合的互动场景 
四维交互空间：可交互的虚拟空间，视觉、听
觉、触觉结合

用户可阅读

用户可参与互动

通过时间和空间
的设计为用户带
来沉浸式体验 使用 Unity 结合 EasyAR  AR 插件，通过图

像识别技术触发并显示用户在卡片上涂色内
容的3D模型。

在 Unity 中设置相机的 Field of 
View（视野范围）和位置，通过脚本控
制相机的缩放和移动，实现 AR 场景中远
近景角度的动态变化。

在 Unity 中创建 3D 动画场景，通过
Timeline系统制作动画序列，然后在
手机端通过AR技术叠加到现实场景
中。

使用Unity开发AR扫描功能时，通过实现一
个动态扫描框和视觉引导提示，以吸引儿童
正确对准扫描区域，从而提高扫描效率和稳
定性。



负责项目策划、物联手环交互流程

设计和技术支持

儿童有时会因为想要夸赞他

人而进行交互行为。这对于

我们研究积极的同伴交往行

为是非常有益的。


在设计时，产品采用小红花

来记录使用者对同伴实施的

夸赞，为记录夸赞行为发生

的原因，我们引入了语音系

统。在儿童使用手环进行同

伴交往时，手环会发出碰撞

成功的提示音进行提醒，确

保本次交


往记录已被手环录入。如果

使用者想对他人进行称赞操

作，可以按下对方手环上的

小红花按钮，并通过语音系

统录入奖励缘由，以此完成

积极的同伴交往行为。具体

操作流程如左图。

平台设计


