
第 39 卷  第 2 期 包 装 工 程  

2018 年 1 月 PACKAGING ENGINEERING 119 

                            

收稿日期：2017-10-08 

基金项目：江苏省高校哲学社会科学基金资助项目“基于交互体验的儿童教育产品创意设计研究”（2016SJB760052）；江

苏师范大学自然科学研究基金重点项目（15XLA10）；江苏师范大学博士基金项目（15XLR032）；江苏省大学生创新创业

训练计划项目（201710320083Y） 

作者简介：王艳群（1975—），女，辽宁人，硕士，江苏师范大学讲师，主要从事儿童产品设计、设计心理学等方面的研究。 

基于兴趣引导的交互式儿童玩教具产品设计研究 
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摘要：目的 设计出符合儿童发展特征及兴趣爱好的玩教具产品。方法 以交互设计为前提，从幼儿园教

师和儿童双重视角进行综合分析，从儿童玩教具产品的研究现状、研究意义、需求状况以及儿童的兴趣

爱好、注意特征、审美特征、行为特征入手，提取问题点，得出儿童玩教具产品交互体验的影响因素，

进行激发儿童心智发展和增强互动体验。结论 在兴趣引导下的互动体验的玩教具产品有利于儿童主动

学习，从娱乐中探索新鲜事物，使教与学自然地融合在一起。 
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Interactive Children's Education Toy Design Based on Interest Guidance 
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(College of Electromechanical Engineering, Jiangsu Normal University, Xuzhou 221116, China) 

ABSTRACT: It aims to design children's development characteristics and interests of education toy design. On the pre-

mise of interaction design, it analyzes the current research situation, significance, needs and children's interests, attention 

characteristics, aesthetic characteristics and behavioral characteristics of education toy design, and then extracts the 

problem points to stimulate the children's mental development and enhance the education toy design interactive expe-

rience. In the interest of the interactive experience under the guidance of education toy design are conducive to children's 

initiative to learn from the entertainment to explore new things, so that the integration of teaching and learning together. 
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玩具始终伴随着儿童的成长，在儿童的世界里，

对任何事物的操作可能都具有“玩”的成分。也就是在

这个具有普遍意义的“玩”的过程中，教会了儿童如何

认知世界和创造世界，因此玩具和教具并没有严格的

差别限定，都是为了从不同方面促进儿童心智发展的

道具。玩教具的意义不仅在于玩耍和操作，而且在于

与产品交互过程的再造体验和深刻记忆的留存[1]。以

兴趣引导为前提的互动式儿童玩教具设计，可以增强

使用者对产品的理解和辨识能力，进而增强使用产品

的兴趣，从中得到充分的能力培养[2]。 

1  儿童玩教具产品现状及需求分析 

1.1  儿童玩教具产品研究现状 

玩教具产品是儿童生长发育过程中不可或缺的

辅助用具，玩教具产品的性能和效用越来越被重视。

在国外以蒙台梭利为主的玩教具产品被普遍应用，产

品类别深入到对儿童各种能力发展提高的训练形式

中。在国内该领域也日趋受到学者关注，一些学者从

用户群的社会属性出发，提出玩教具产品的多元化属 
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性特征。况宇翔从儿童产品的教育性和娱乐性出发，

探讨了 4～5 岁儿童的基本认知特点。王莉从功能、

约束、形式和人机 4 个方面出发，探讨了儿童产品的

设计原则。梁嘉从卡通、仿生、几何 3 种形态特点，

探讨了儿童产品的创意性需求的设计原则。蔡玉硕从

儿童行为及产品的材料、结构特点，分析了儿童产品

的包装安全问题。总的说来，玩教具产品逐渐成为学

校教育和家庭教育必不可少的辅助器材。面对这一需

求现状，需要从增进儿童使用兴趣的视角出发，从操

作方式、材料、安全性和设计创新性上提出技术方案，

归纳出交互式玩教具产品设计的问题点，并指导设计

实践。 

1.2  儿童玩教具产品研究意义 

围绕“交互体验”概念下产品设计这一核心机制，

对儿童玩教具产品的价值体系进行系统分析，玩教具

的作用在于娱乐和教育。一方面给儿童心理带来了愉

悦感；另一方面培养了儿童的执行能力、创造思维的

能力以及后期的社会化程度。全面理解儿童玩教具产

品操作使用的过程特点，发挥创意设计对于儿童玩教

具产品交互体验的作用，探讨儿童不同年龄段对玩教

具产品的差异性需求，可以强化产品不同设计要素在

产品中的重要性，以便提升儿童教育产品的品质。对

交互体验的儿童玩教具产品的研究，便于结合现状理

清不同要素与需求的关联性，建立儿童玩教具产品的

设计研究方法，为后期设计提供可行的理论依据。 

1.3  儿童玩教具产品需求分析 

儿童需要玩具的陪伴，家长、老师需要借助玩具

辅助儿童更全面发展，设计具有寓教于乐的儿童产品

是社会性的需求。基于交互体验的玩教具产品在儿童

玩耍过程中，对儿童的感受性、理解力、创造性及社

会化能力的发展提供了载体。结合目前玩教具产品的

现状，对玩教具产品设计提出了新的要求。 

（1）在活动空间有限、儿童群体差异性较大的

情况下，结合交互体验价值来提高儿童玩教具产品的

品质，为学校和家长解决产品的使用问题。（2）重视

儿童成长过程中的变化特点，注重知识传达与玩具产

品使用的和谐共存，提升产品的适用性，唤起更多儿

童的使用兴趣，产生良好的经济效益。 

2  儿童用户特征分析 

针对 3～6 周岁幼儿园这一阶段的儿童为目标，

从儿童的注意特征、审美特征、行为特征 3 个方面进

行用户研究，提取问题点。 

2.1  儿童的注意特征 

处在幼儿园阶段的儿童，抽象思维正在开始发

展，而具体形象思维还占据着很重要的地位[3]。正如乌

申斯基所说：“儿童，一般的他是按照形状、颜色、声

音和形象来思维的[4]。”由此可见，生活中比较具象的

形象容易引起儿童的注意，而抽象的原理或结构较难引

起儿童的注意。也可以理解为儿童容易被事物的某一有

趣味的局部所吸引，从而忽略了事物的主要的、本质的

内容[5]。例如当一辆玩具救护车出现在儿童面前时，儿

童首先关注的往往并不是车的整体，而是先被救护车闪

烁的信号灯或者车门上的把手所吸引。 

可见，儿童的注意特征有从局部、细节再到整体

的关注顺序。在玩教具产品的设计上对于部件的设计

要更加重视。童注意特征一般程式见图 1，儿童对于

事物的注意顺序是色彩、声音、部件，最后才是整体。 

 

图 1  儿童注意特征一般程式 
Fig.1 General procedure for children's attention 

2.2  儿童的审美特征 

审美认知是一种直觉认知，对自然中存在的点、

线、面、体、色彩、肌理等造型元素的对称、秩序、

节奏、均衡等形式的感知是人类的审美本能，儿童也

不例外[6]。在儿童的绘画作品中，善于使用圆形、方

形、三角形等几何形态来表现高度抽取的复杂事物，

并能组织得井井有条[7]。在日常生活中也是如此，儿

童喜欢有秩序的环境，这种秩序性表现为事物原本的

状态，即每个事物都和谐地相处在一起，表现为视觉

的稳定性。 

可见，儿童具有自己朴素的审美能力和价值取

向。根据儿童的审美特性，在进行玩教具产品设计时，

尽量采用简单的易于认知的几何形态进行表达。 

2.3  儿童的行为特征 

行为泛指有生命的机体外部表现出来的活动、动

作、运动、反应或行动，也有人把一切心理活动均视

为行为[8]。3～6 岁儿童的行为是以无意识性为主，对

新生事物有主动探索、独立操作的强烈欲望，但是缺

乏自我保护意识和安全、合理使用产品的能力，需要

在成人的监护下完成。格塞尔认为，行为是个体内部

心理现象的外部呈现，例如爬行、坐立、行走、跳跃、
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奔跑、抓握、投掷等行为反应，都是在心理支配下的

一个完整的行为模式；儿童在看似简单的某一行为模

式中，几乎会调动自身所有的感知能力，例如视觉、

听觉、触觉、肤觉、味觉、运动觉等感觉系统，因此

在进行儿童玩教具产品设计时，要将产品的形态、色

彩、质感、肌理等要素，结合儿童行为认知能力进行

综合考虑，使得在操作玩教具的同时多方面地训练儿

童的行为活动能力。 

3  玩教具产品设计实践 

以兴趣引导为前提，以增强儿童与玩教具产品的

互动性设计为原则，使得儿童、玩教具、家长或老师

三者之间能够有效地、更好地进行交流[9]。交互体验

的儿童玩教具产品从关注儿童操作体验，增强信息的

识别度和理解性的角度，提升玩教具产品的自身价值，

使得玩教具产品更具功能性、易用性、舒适性和安全

性。儿童从中获得相应的愉悦感和独立完成操作的自

我成就感，更加激发儿童对未知世界的探索欲望[10]。 

3.1  研究方法 

以江苏师范大学幼儿园的 6 名教师和 30 名儿童

为调查样本，其中教师样本的选取是幼儿园小班、中

班、大班每个年级各选择 2 位班主任老师；儿童样本

是在教师样本所对应的班级中由班主任老师协助选

取 5 名儿童。对教师样本采用的方法是实地访谈的形

式，对儿童样本采用的方法是研究者进行实地观察记

录。调查具体情况见表 1。 

表 1  问卷统计情况 
Tab.1 Questionnaire statistics 

项目名称 调查形式 调查对象 数量 有效率/%

兴趣引导的

交互式儿童

玩教具问题

反馈 

实地 

访谈 

幼儿园小

班、中班、

大班班主任 

每年级各

2 名 
100 

兴趣引导的

交互式儿童

玩教具问题

反馈 

实地观察

记录 

幼儿园小

班、中班、

大班具有代

表性的儿童 

每个班级

5 名，6 个

班共 30 名 

100 

3.2  调查内容设计 

调查访谈的目的是通过对幼儿园教师的实地访

谈和对儿童的最直接的现场状况记录分析儿童玩教

具发展的趋势，为后期的设计实践提供理论依据。 

1）教师样本访谈内容设计。在对幼儿园教师样

本的访谈中主要包括以下内容：在幼儿园的教学中经

常使用教具吗？在幼儿园的教学中，每个儿童都配有

一套与教师同步的教具吗？在幼儿园的教学中，儿童

对教师展示的教学道具亲手操作的愿望如何？在幼

儿园的教学中，儿童亲手操作教具后对知识理解的效

果如何？ 

2）儿童实地观察问题点。连续 5 天对儿童样本

进行观测记录，采集数据。主要从“每个儿童都会认

真观看教师操作教具吗？体验过教师教具的儿童在

后续相应知识的问题回答中总是正确的吗？教具不

被教师讲解，儿童可以独立正确操作吗？儿童眼中的

玩具和教具是截然分开的吗？儿童喜欢玩数字游戏

吗？”等 10 个问题进行调查。 

3.3  提取问题点 

1）教师样本调查数据分析，见图 2。教师对于

现有教具的使用是站在教学的角度，儿童眼中的教具

更具有玩具的特性。图 2 中代码 2 的数据显示儿童没

有与教师同步的教具，代码 5 的数据显示儿童渴望独

自操作教具，代码 6 的数据显示在独自操作教具后对

知识有较好的理解力。可见教具与玩具的结合，增加

了与儿童的互动性，也增进了对课堂教学的兴趣。 

2）儿童样本调查数据分析，见图 3。从调查数

据中发现，大多数儿童不会从头到尾注意观察教师操

作教具；儿童对教具的体验大多会积极参与；因为教

具设计更多的是从教师的角度考虑，所以儿童在操作 

 

图 2  教师样本调查数据分析 
Fig.2 Teacher's sample data analysis 

 

图 3  儿童样本调查数据分析 
Fig.3 Children's sample data analysis 
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教师教具时需要教师辅助指导；儿童并没有清楚界定

玩具与教具的意识；儿童对于玩的主动性远远大于学

习，喜欢主动探索而不是被说教；对“数”有一种神秘

感，有较强的探索愿望。 

3.4  设计要点 

（1）从教师、儿童双向视角综合考虑玩教具的操

作需求，既要便于教师进行教具展示又要从儿童的视角

考虑适于“玩”的特性；（2）根据儿童的兴趣爱好，考虑

玩教具的细节表现，儿童更容易被事物的局部或细节特

征所吸引，因此在玩教具的设计上更要注意部件操作的

独立性；（3）从互动性入手，对玩教具操作后状态的变

化有直观表现，让儿童能够清楚地感受到现象与原理之

间的对应关系，此阶段儿童处于对事物的认知阶段，并

不具备很强的分析能力，因此现象的变化与原理之间的

对应关系应该直接明了；（4）玩教具的难易程度设计与

儿童的生理和心理发育程度相适应，儿童在年龄上的差

异与认知能力的差异并不成正比，因此需要针对不同年

龄段儿童的发育程度设计相应的玩教具产品；（5）从合

作的角度加入可共同操作的形式，增加儿童与教师之

间、儿童与儿童之间的互动沟通性。在玩教具产品的操

作上适当增加可以通过合作来完成使用的操作方式，例

如对于天平原理的认知，儿童可以通过增加天平两边的

重量独立完成操作，也可以是两个儿童分别增加天平一

端的重量来共同感受平衡的原理。 

3.5  设计案例 

根据前面对于幼儿园儿童的注意特征、审美特

征、行为特征的分析，并结合儿童与教具产品交互体

验问题点进行一款与数的认知及运算相关的玩教具

产品设计，即三角算盘设计。 

 1）该产品既适合幼儿园作为教具也可以给儿童

作为玩具，它是让儿童从平衡的角度学习理解数的加

减法运算含义，并在操作中锻炼儿童的动手能力和感

知能力，见图 4。 

 

图 4  三角算盘设计 
Fig.4 Triangle abacus design 

 2）三角形的每个边对应不同的位数，分别对应

个位、十位、百位数，使运算不局限于个位数，扩大

儿童对十位数、百位数的认知，见图 5。 

3）通过颜色的区分将算盘的 3 个边对应 3 个位

数区域，相同颜色的数字砝码放到同一颜色的盒子

里 ， 既 便 于 区 分 又 锻 炼 儿 童 的 分 类 收 纳 能 力 ， 

见图 6。

   
          个位算法                             十位算法                           百位算法 

图 5  三角算盘位数对应 
Fig.5 Triangle abacus number corresponds 

 

图 6  三角算盘的收纳设计 
Fig.6 Storage design of triangle abacus
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4）三角算盘的使用方法是根据天平上的左右两边的

符号提示，按照“左减右加”的原则进行。具体操作见图 7。 

5）在数字砝码的增加与减少的过程中，锻炼了儿童

手的抓握能力以及眼睛对颜色的区分辨识能力。 

      解答：5-3=? 

   
              指针平衡，指向零               先右边加 5，指向加 5             再左边加 3，指向加 2 

图 7  三角算盘的操作原理 
Fig.7 The operation principle of triangle abacus 

4  结语 

以行为心理学、艺术美学为支撑，研究产品使用

过程中与儿童互动体验的构成，并结合儿童的兴趣导

向提取玩教具产品的设计问题点，有助于归纳出玩教

具产品的构成因素；在前期研究的基础上，从幼儿园

教师和儿童双重视角进行分析，得出儿童玩教具产品

交互体验的影响因素；利用数据统计的方法将儿童主

观兴趣取向转化为量化的数据指标，可以更加客观地

评价儿童与产品、儿童与教师之间交互体验的心理需

求，为优化儿童玩教具产品设计提出了可行的技术方

案，使教与学自然地融合在一起。 
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