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经典书再造主题：《中华成语故事》 

系列名称：名家名绘系列 

图书名称：VR 绘本之《中华成语故事》 

目标读者：儿童 

当前儿童的需求随着时代的快速发展而转变，2010 年后出生的

儿童称为“α世代”，他们的日常生活和学习成长与人工智能息息相

关，大多数人从小就已具备了良好的数字素养。对于α世代而言，

获取数字技术和产品不仅是一种生活方式，更是未来获得生存和发

展机会的必备技能。由于α世代出生就生活在高度数字化的世界

里，在人工智能以及算法的“宠溺”之下,在各种视效声效的渲染

下，α世代对数字阅读的沉浸感要求更高。 

因而纯粹的纸质图书很难真正吸引到当下儿童的兴趣，图书需

要主动适应儿童需求的改变，增加新兴技术如 VR技术为图书增添吸

引力。 

选择《中华成语故事》这本经典的儿童读物进行再开发也是基



于儿童阅读的需求：想象力、求知欲、情感需求与审美。 

① 想象力：儿童的大脑处于开发的实效阶段，VR 技术的加持会从三

维层面为儿童想象力的开发插上腾飞的翅膀。 

② 求知欲：儿童的求知欲与好奇心是人的一生中最强烈的阶段，

《中华成语故事》具有知识传播性的特征。 

③ 情感需求：儿童的情感需求往往更直接，《中华成语故事》通过

诸多人与人、人与物的故事，背后蕴含了人的情感对儿童在价值

观等方面有引领作用。 

④ 审美需求：儿童的审美非常直接，VR绘本能带来视听结合的审美

体验，影响儿童审美的形成。 

通过 2021 年少儿新书销量前 10名图书能够发现，读图时代到

来，漫画知识类读物更符合儿童阅读需求，他们更偏爱趣味阅读。 

 



《中华成语故事》作为小学生必读书目，其内容与中华文化挂

钩，也与语文知识点相关，是儿童一定会接触的一本经典图书。市

场上有很多关于成语故事的彩图书、插图书，但通过评价发现家长

还是希望图画更多些，因而决定将其设计为绘本。 

通过市场上已有的成语故事读物发现彩图注音版的销量明显更

高，更符合儿童需求。此类绘本图书市场业已存在很多，为了打开

新局面，决定加入 VR 技术，实现出版物融合与创新。 

经典再造创意：在原有注音版绘本的基础上加入 VR 技术。 



创意 

1.形式创意： 

（1）VR 技术应用：中华成语故事绘本与 VR 技术融合，儿童使用 VR

眼镜即可身临其境地体会到故事当中，沉浸式阅读近似一场游戏，

会比传统的纸质阅读更加吸引儿童兴趣。 

（2）封面创意： 

① 书名：重点突出“VR 绘本”，“中华成语故事”主书名清晰，副书

名“助力儿童主动阅读”，进行功能渲染与暗示，强调其作用；

使用卡通字体，视觉表现活泼可爱，但注意确保字体的识别性。 

② 封面绘画：首要与市场上的成语图书绘画区别开来，有辨识度。 

③ 封面上要有系列名称“名家名绘”，并且设计成一个品牌（最好

有标志性图案）。 

④ 封面上一定要标明随书附赠 VR 眼镜，消费者能一眼看到。 

（3）媒介形式： 

除了图书之外，还可以增加视频的形式投放在网上吸引读者，

符合当下社会儿童接触电子产品早的现状。5分钟左右的时间讲清

楚一个故事，涉及必要的专业术语，会“翻译”成孩子理解的语

言。 

（4）图画风格创意： 

请著名画家重新绘画，使得绘本的整体风格更偏向童趣，能够

吸引儿童注意力与激发儿童想象力。当前成语故事的图画过于简

单、不够好看，画风不够贴合儿童心理。 



以色彩为例，市面上已有图画更多是走简约风格，画面人物、

物品较为简单。据心理学家研究表明，儿童对色彩的认知取决于色

彩的知觉特征，儿童在探索和认知色彩中，比较喜爱对比强烈、鲜

艳的颜色。因此，在绘本设计的色彩搭配上，应更多地使用明度高

与纯度高的色彩。一方面通过色彩突出主体，抓住读者的眼球，另

一方面借助色彩渲染，刻画人物情感。 

2.内容创意：实用知识的再现 

① 请该领域的名家重新整编成语故事。绘本是以文辅图，图文高度

融合的形式，因而大片段的文字不再适应此书，要使得故事更简

洁，儿童更易理解。 

② 成语故事蕴含的价值观念要与时俱进，例如改动关于愚孝的故

事，使其更符合当代社会主价值观。 

③ 全文注音，方便儿童阅读与认字。 

④ VR 技术应用后，儿童佩戴 VR 眼镜不仅仅将图与文字立体化展现



出来，还能通过儿童互动参与推进内容故事的演进，增强了儿童

的阅读主动性。儿童更容易掌握知识，并能激发其主动阅读获取

知识的潜在性。 

3.营销创意： 

① 开展全媒体营销 

随着读者的信息接收方式从文本向数字迁移，经典图书营销也

从线下转向线上。换言之，经典图书不能局限于新书签售、论坛讲

座、书店陈列等传统营销方式，而要善于利用新媒体平台，如豆

瓣、当当、京东、微博、微信、抖音、快手、B 站等，借助网络流

量加强经典图书的曝光度。例如京东每年九月的传统文化月前加大

宣传，提出宣传标语“中华传统优秀图书全新版本，更多体验，更

高折扣，先到先得”等。 

重视宣传，开启线上营销宣传活动。邀请书评人在各大网站撰

写读后感，吸引更多的读者观看，提高图书整体评价和话题阅读

量，还可以通过微博大 V 转载相关文章、名家推荐，获得更大的关

注度，在新浪微博上建立相关话题，通过抖音带货销售，形成多媒

体矩阵宣传。 

设有都有专门的销售经理进行对接。为了方便每个店员了解图

书，还可以举办了线上讲书会，直播介绍优质内容与营销卖点。 

线下宣传：制作版式精美、内容丰富的课件，其中内含每一页

均附有详尽、富有童趣的讲解词。课件传递到各个店面后，任何一

个店员无需额外进行讲师培训，打开即能开始进行时长 30 分钟左右



的亲子活动或知识讲座，大大降低了活动和培训成本。 

② 优惠与奖金 

针对本书，还有优惠的折扣和返点政策。 

还可以用书中元素设计一套美陈方案，供全国经销商门店按需

使用；此外，还能面向所有客户发动美陈大赛，从该书销售册数、

店面备货副本量和店面营销宣传加持维度，进行加权计算和评选，

最终将会评选出金奖、银奖、铜奖，以及若干参与奖，分别设置不

同级别的奖金作为奖励。 

③ 拓宽图书发行渠道，延伸至图书发行上下游 

除了线上线下的销售之外，还可以直接与社区书店对接，与儿

童的距离更近，从多种途径拉动销量。 

④ 品牌化策略 

开发“名家名绘”品牌，继《中华成语故事》之后，继续打造适

合儿童阅读的传统文化图书，还可以增加营销标语“一副 VR 眼镜，

解锁全套 VR绘本”，将“名家名绘”品牌不断开发，形成系列化图书。 



亮点 

1. VR 虚拟现实技术能够运用虚拟视觉元素创造出超现实的视觉奇

观，使 VR 绘本以场景为核心进行叙事，打造沉浸式的故事场

景，让儿童切身融入到三维立体的全景的虚拟场域，《中华成语

故事》本就是通过故事教给孩子成语，VR绘本能够有效利用故事

场景进行转换。并通过包裹性的视听体验产生“五感”联觉，能

够实现超越现实的沉浸式感官体验。VR 技术应用后使得成语故事

绘本的发展从空间、感知和交互三方面有了质的飞跃。在空间

上，从二维平面空间逐步发展为三维立体的虚拟现实空间；在感

知方面，由原初的图文视觉刺激提升至虚拟现实场域真实立体声

的听觉等视、听、触、嗅甚至味觉的多维度感官综合刺激；在交

互方面，儿童与绘本的关系也由传统物理隔阂的静观发展到置身

故事场景中的动态式交互参与创造故事的发展。 

2. 儿童佩戴 VR眼镜需要家长陪伴，无形中增加了亲子阅读，有利

于亲子互动与家庭教育。 

3. 本系列丛书具有精品出版意识，将经典图书新型化，符合国家出

版业“十四五”发展规划，满足儿童阅读需求实现新提升，丰富

了国家要求的精品供给图书。 

4. 通过创新经典传播促进了文化传承，有利于讲好中国故事，传承

中华优秀传统文化。还可以出版今后实现高质量、可持续发展积

累宝贵的经验。 

5. 全方位持续性的营销创意是本书再造的一大亮点：线上通过过社



群引爆形成话题，持续渗透社群用户更倾向于深度阅读，更有意愿

在选书时关注内容，黏性也较高。图书上市阶段，准备大量优质软

文，持续在社群端进行投放，通过优质内容进行团购和网站导流，

以达到形成话题、短期内迅速引爆的效果。线下准备讲解宣传的材

料丰富，极大程度吸引儿童与家长的眼球。 

卖点 

1. VR 技术的加持为一大卖点：基于 VR 技术的绘本，丰富了知识

内容的呈现方式，增强了绘本的表现力，发挥儿童的主体性，

儿童可以直观、形象地阅读绘本中的虚拟内容，通过触控交

互、体感交互等方式，对虚拟角色进行多维度的深度交互，感

受身临其境的奇妙体验，这样的一本《中华成语故事》让孩子

体验学中有玩、在玩中阅读的乐趣，新形式的加入非常直观地

吸引儿童兴趣。 

2. 在互联网高度普及的现在，多元化的内容融合形式、契合多种

意愿的阅读融合模式和别具一格的营销融合方式更适合当下图

书市场。 

3. 本书随书附赠一个 VR 眼镜（考虑到成本，VR眼镜的价格选择

平价产品），家长会觉得值得购买。并且后面会根据《中华成

语故事》的情况打造中华谜语故事、民间故事等一系列丛书，

一副 VR 眼镜可以畅享本系列全套丛书，而且一旦买了本系列

一本书，为了体验 VR 阅读，儿童也会选择本系列其它图书。 

4. 通过儿童主动阅读充分深挖了书的价值，实现阅读与学习的知



识闭环，对于能调动孩子主动学习的积极性的产品具有卖点。 

5. 线上销售的折扣、社区团购等多种销售途径的优惠，对有意向

的家长有很大的卖点。 


