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摘要：目的目的 研究互动式儿童玩具的创新性设计。方法方法 通过市场调研，查阅儿童玩具创新性设计的

研究资料、数据等一系列科学手段，分析市场上现有儿童玩具的不足之处，以及使用者、消费者迫切希

望得到改进的地方。结论结论 通过儿童玩具的创新型设计，改良了一些现有儿童玩具的不足之处，提高

了儿童玩具的互动性、交流性等功能，以此为媒介，帮助孩子们在玩耍时提升一些成长必要的能力，并

通过设计实践总结出部分互动式玩具设计方法。
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ABSTRACT：It studies the innovative design of interactive toys for children. Through market research analysis，access to
data on children′s toys innovative design and a series of scientific method，it analyzed the deficiencies of children′s toys
on the market，and users，consumers are eager to get improvement，and add some new functional or fun. Through innovative
design of children′s toys，it improved the shortcomings of some existing children′s toys，the interaction，communication
and other functions of children′s toys，as a media，to help children improve growth necessary ability in the play，and
through the design practice to summarize some interactive toy design methods
KEY WORDS：children′s toys；interactive；innovation design

收稿日期：2014-09-15

基金项目：江西省省级“大学生创新创业训练计划项目”（201310403004）；南昌大学校级教学改革研究课题项目（ZJ0554）

作者简介：王增（1983—），男，湖南长沙人，硕士，南昌大学讲师，主要研究方向为工业设计理论和方法，以及产品设计实践。

“少年强则国强”，少年儿童的身心健康发展影响

着国家乃至全人类的发展。据有关统计：我国少年儿

童已超过3.8亿，其中独生子女占总数的34%。随着

生活节奏的加快，成人由于工作的忙碌而缺少陪伴孩

子的时间，玩具则逐渐成为了孩子的最大玩伴，陪伴

他们成长。尽管我国已成为世界玩具的生产大国，但

面对竞争，我国玩具企业还存在着缺乏忧患意识与缺

乏主动创新能力的问题[1]。国内市场上知名品牌屈指

可数，且多为外国品牌，国内具有一定知名度的品牌

凤毛麟角，由于不重视设计开发，过度山寨，粗制滥

造，给消费者以不良印象。当前，设计作为提升企业

形象、品牌的作用已得到市场的广泛认可。通过调研

不难发现，形成一批国内知名品牌，无疑是正确而紧

要的提升玩具销量的道路，对于儿童玩具的创新设

计，未来充满了机遇与挑战。

1 儿童玩具背景研究及其需求分析

1.1 儿童玩具背景研究

未来儿童玩具的发展趋势应该是培养孩子们的

良好习惯以及各方面的能力，特别是沟通能力，因此
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互动性的设计将逐渐融入到玩具的设计中。正如英

国哲学家培根所说：“得不到友谊的人将是终身可怜

的孤独者，没有友情的社会则只是一片繁华的沙漠。”

当代中国独生子女的现实使得儿童与同伴间的沟通

能力缺失，容易造成自私、孤僻、不善与人交流等性格

障碍。为此，互动性的设计将融入到儿童玩具设计

中，增强玩具参与者的沟通性、互动性是玩具设计中

一个日益重要的环节。这里以互动式儿童玩具为讨

论方向，探讨如何让儿童在游戏中增强沟通能力及其

他方面的能力。

1.2 儿童玩具产品的需求分析

设计基于需求。美国著名心理学家马洛斯提出

了需求层次论，其中说到人的需求按照生理—安全—

归属与爱—尊重—自我实现这5个层次依次展开。随

着社会的不断进步，人们对于所有产品的要求，也不

会止步于生理与安全这两个基本层次的需求。用户

群体在某种意义上是被动的，特别是儿童产品，儿童

通常不能作出购买决定，而由他们的父母做主[2]。但

在诸多不同品牌、不同设计理念及文化的产品的选择

面前，用户又是主动的。他们可以在众多的系列中选

择近似自己或家长期望的那款设计[3]，因此儿童玩具

在满足了生理与安全这两个基本层次后，更应该向着

满足后3个层次而发展。互动式的儿童玩具就符合了

满足归属与爱这个层次，同时，通过加入儿童的想法

可以使互动式儿童玩具能够满足后两个更高层次的

需求。基于儿童成长过程中的需求分析，课题组展开

了以下不同类别的互动式玩具的设计研发过程。

2 互动式儿童玩具的创新设计实践

2.1 设计方向及理念

现在市场上存在着许许多多的儿童玩具，在对现

有玩具进行改良设计之时，首先就是与他人沟通这一

重要环节，保证了这一前提之后，进而增加玩具的趣

味性、功能性等；并且在设计的后期考虑其他质地、用

材、制作工艺、可回收等角度是否可行。在设计的过

程中不仅仅关注产品的形式与功能，同时必须考虑产

品整个周期对环境的影响[4]。可持续理念对人的启发改

变了人类的消费习惯与生活方式，从根本上实现了人

与自然的共同繁荣[5]。经历了这一流程设计出来的设

计方案才能算一套完整的设计方案。

2.2 积木类儿童玩具的研究与设计

儿童认知事物的方式主要包括视觉、触觉、听觉、

嗅觉、味觉等几种手段，其中视觉起了相当大的作用，

也是儿童感知事物的最直接方式[6]。在市面上的儿童

玩具类型中，积木类玩具作为一种素材玩具，由不同的

几何图形组成，而图形相对于文字而言更具有直观性，

可以在更短时间内提供内容更加丰富的信息，能达到

“寓教于乐，健康成长”的良好效果[7]，因此，作为本次设

计最重要的设计类别之一优先考虑。

2.2.1 市场调查

目前市场上的儿童积木类玩具有以下几种：拼装

类积木、自由垒叠类积木、组装类积木、卡通人物类积

木。通过分类设计调查问卷，提取关键问题来进一步

获取分析数据，见图1。

2.2.2 提取关键问题

通过市场调查资料的分析可以发现：现有积木类

儿童玩具中，自由垒叠类积木与拼装类玩具更容易被

孩子们接受，其主要原因为自由发挥空间较大，且组

装（拼装）类玩具完成后具有一定的观赏性（除玩耍外

的另一功能需求）。但也有一定的问题：现有积木类

玩具易丢失、散乱，无法很好保存；功能单一、仅供娱

乐；儿童兴趣不高，使用寿命短；无法与他人沟通，缺

乏互动。基于调研结果，设计小组展开了有针对性的

设计探索。

2.2.3 积木类儿童玩具的设计

经过草图方案的交流讨论，进一步明确了设计组

多功能、多互动性情境塑造的设计方向，随后开展了

详细设计。积木类儿童玩具设计见图2，这款积木类

儿童玩具主要针对现有积木玩具无法与他人沟通进

行设计，这款积木由多个以长方体为基本型的单个体

构成，每个基本型又可以拆分为不同的几种积木类

型，且组装完成后形成统一的一大块整体棋盘（即正

图1 部分调查问卷的关键问题

Fig.1 The key part of the questionnaire
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面为四子棋，背面为象棋，拆开可做积木）。而对于

“积木、四子棋、象棋”这3个功能而言，可随着孩子们

年龄的不断增长而实现，伴随孩子们的成长，增加了

其使用的寿命，并且棋类元素的加入能增加与他人的

互动、沟通。

2.2.4 积木类玩具设计总结

（1）从家长、孩子们最主要的使用玩具需求入手；

（2）基于孩子们的天性，可以考虑玩具的多功能性；

（3）孩子们的成长周期短，可以加入延长玩具使用寿

命的方式；（4）加入互动对弈的使用方式，增加玩具使

用者之间的互动沟通。

2.3 拼图玩具的研究与设计

2.3.1 市场调查

目前市场上拼图类玩具的种类有：纸质拼图、木

制拼图、EVA拼图（将被打乱顺序的碎图拼回原样的

休闲小游戏）、磁性拼图、拼图地毯、立体拼图和塑料

拼图。

2.3.2 提取关键问题

调查问卷关键问题见图3，通过市场调查资料的

分析可以发现：玩具还是很受儿童的喜爱的，青少年

和成年人比较喜欢大型的拼接式玩具，它能考验人的

耐性，儿童就比较倾向于移动式和立体式的。很多人

认为市场上的拼图存在部件上不安全、易丢失、造型

单一等缺点，大部分人在购买时还会考虑安全、质量、

价格、大小、外观等问题。发现的问题有：平面拼图过

于繁琐，且无法培养孩子的空间想象能力；容易丢失，

丢失后就无法完成拼图；拼板过多，面积较大，不易收

拾整理。根据调查结果设计出玩具产品，方向就是立

体类的、易于孩子与父母互动的、木制的、不易丢失和

安全的拼图类玩具。

2.3.3 魔方式拼图的设计

经过草图方案的交流讨论，设计组明白了从儿童

与儿童之间玩具交互的全过程来正确看待魔方拼图的

设计，随之开展了详细设计。魔方式拼图设计见图4，

这款魔方式拼图就是针对儿童之间、儿童与玩具之间

互动性不强而进行设计的。这款拼图是立体的，加上

可以旋转，实现了不拆开拼板，只需在其上面完成拼

图，且完成后可变成一个具有欣赏性的装饰品。

2.3.4 拼图设计总结

（1）考虑到玩具的互动性，加入偏于成熟的设计

环节；（2）对于制作工艺的简易程度，多考虑可行性进

行设计；（3）儿童的智力发育尚未健全，将玩具的难易

程度设计为儿童较为合适的程度；（4）加入可讨论的

环节，让孩子们可以交流，增加互动沟通性。

2.4 其他设计

2.4.1 自由拼装类立体拼图

在儿童不识字时，他们会对图案产生很大的反

应。儿童和家长或者同龄孩子一起时，其往往会表现

出自己各方面的能力以及对周围事物的想象力等。智

能拼图刚好可以让儿童的这一特点表现出来，使其得

到心灵上的满足。把智能拼图玩具打乱，然后让儿童

自己重新拼好，这样一来儿童的动手动脑能力都得到

了提高，且他们的思维也得到了开发[8]。从小培养孩子

跳出常规思维，锻炼一种全新思维方法，抓住孩子的心

理，通过和图像交互，开发大脑思维能力。自由拼装立

体拼图见图5，这个玩具设计结合了拼图与大富翁游

图2 积木类儿童玩具设计

Fig.2 Classes of building blocks toy design
图3 调查问卷的关键问题

Fig.3 The key part of the questionnaire

图4 魔方式拼图设计

Fig.4 Magic puzzle design
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戏，旨在提高儿童的动手动脑能力、独立思维能力，增

强儿童与父母间的互动等，是一款亲子类的玩具。父

母可以协助孩子完成拼装复杂的地图模型，然后再与

孩子一起游戏，增加感情。

2.4.2 拼图迷宫玩具

拼图迷宫玩具见图6，这款玩具的入口设计为方

形，出口设计为圆形，在入口处设计一个卡槽，使可移

动的道路不会掉下来。整个迷宫由20个格子，19个可

移动的道路组成，是一个可移动、不停变换轨道的拼

图迷宫。儿童玩具设计总结见表1。

3 结语

随着我国现代化程度越来越高，人们的生活质量

也越来越高，中国作为一个后发展的现代化国家，同

时又作为一个具有悠久文化传统的国家，正在从“中

国制造”转向“中国设计”[9]。目前大多数玩具只考虑

到儿童智力开发、愉悦身心的目的，并没有系统地针

对不同年龄段儿童行为特征的科学设计，对儿童学习

能力、社会性发展考虑较少[10]，作为设计师应该为孩子

设计出多样的玩具，这是设计师的责任。而在这次设

计研究过程中，设计组始终持有一种对社会的责任

感，时刻铭记这次研究的重要性与公益性来进行设

计，这也是玩具设计师有别于其他行业设计师的独特

价值体现，即通过设计帮助实现儿童的全面成长，这

是玩具设计师引以为豪的地方。用户体验容易理解，

但不容易做好，其关键在于如何投入体验以及真正设

身处地为用户着想[11]。当然，这也是对设计者的一个

重大考验，设计的玩具是否能够引导玩具市场向前发

展，是否能够满足消费者与使用者的需求，需要设计

师共同努力，携手用设计创造更多优秀的产品。
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表1 儿童玩具设计总结

Tab.1 Children′s toys design form

名称

积木类

拼图类

自由拼装类

迷宫类

互动性

增加对弈

环节

考虑玩具交

互的全过

程，增添经

验交流等

环节

增强协助性

增强询问性

造型

注重造型

感

融合魔方

造型

参考棋类

游戏元素

借鉴华容

道模式

色彩

以自然材质

色彩为主

以亮丽、鲜

明为主

以多变、卡

通为主

以典雅为主

设计方式

牵移法、组

合法

系统设计法

情境设计、

系统法

系统设计法
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