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摘要：目的 为给予学前儿童多感官的玩耍和教育体验，促进学前儿童健康成长。方法 基于五感体验理

论，以塑木结合玩具为实践，通过用户访谈、用户角色建构与五感体验评估，从视觉、听觉、触觉、嗅

觉与味觉这五个感官系统分析市场上学前玩具的使用情景、用户需求及五感体验现状。结果 学前玩具

设计应通过引入五感体验的概念，特别是听觉、嗅觉与味觉方面的体验来优化学前玩具的用户体验与教

育功能。结论 总结了学前玩具五感体验的建构策略，提出了五感体验的设计思路，实现了对学前玩具

设计的全新解读。在此基础上，通过学前玩具的创新设计实践，改善了部分学前玩具中存在的五感体验

问题，为五感体验理论在学前玩具上的应用提供了设计实践的参考。 
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ABSTRACT: The work aims to give preschool children multi-sensory interactive and educational experience to promote 

their healthy growth. Based on the five-sense experience theory and with plastic-wood composite toys as practice, the 

work analyzed the preschool Children’s toys usage scenario, users' needs and five-sense experience through users' inter-

views, persona construction and expert evaluation from the five sensory systems of vision, hearing, touch, smell and taste. 

It pointed out that the user experience and educational function of preschool Children’s toys design should be optimized 

by introducing the concept of five-sense experience, especially the experience of hearing, smell and taste area. The work 

researches and summarizes the construction strategies of the five-sense experience of preschool children’s toys, and puts 

forward the design idea of the five-sense experience, and realizes a new interpretation of the design of preschool chil-

dren’s toys. On this basis, through the innovative design practice of preschool children’s toys, it solves the five-sense ex-

perience problems existing in some preschool children’s toys, and provides a reference for the application of the 

five-sense experience theory in preschool children’s toys 
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自 2011 年放开生育计划政策以来，我国新生儿

人口的高速增长带动了我国婴童产业的迅速扩张。学

前玩具市场作为婴童产业的重要一环得到了长足发

展。尽管如此，当前我国学前玩具市场依旧存在着同

质化严重、设计观念陈旧、互动体验弱、教育功用不

明确等问题。玩具作为学前儿童的重要伙伴，承担着

呵护儿童成长的重要角色[1]，其品质的优劣影响着儿

童成长的好坏[2]。未来儿童玩具产业的发展趋势朝着

有助于儿童培养良好习惯与身心健康发展的方向前

进，因此兼具良好的教育性与互动体验的儿童玩具，
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在儿童成长中的影响尤其突出[3]。 

本研究以《交互设计基础》社会实践课程为切入

点，将五感体验理论运用到学前玩具的设计中，充分

考虑五感体验元素的综合应用，通过不同的色彩、材

质、声音及味道等来刺激学前儿童的感觉器官，在带

来愉悦感受的同时，促进学前儿童健康成长，给予学

前儿童多感官的玩耍和教育体验。以塑木结合玩具为

实践对象，在课程中进行设计与开发上的尝试，这一

尝试将改善当前儿童玩具产业只重视视觉效果的设

计现状，为学前玩具的设计拓展新的方向。 

1  五感与五感体验理论剖析 

1.1  五感与五感体验 

五感有狭义与广义之分。狭义上的五感是指人体

接收外界信息的各种感官的集合，包含视觉、听觉、嗅

觉、味觉与触觉。广义上的五感较为丰富，是指在意

识层面上，人们借由五种感官对周围事物进行一定的

观察、感知、剖析和处理，并在此基础上进行一系列

的信息归纳与加工， 终达到更高层次的理性建构[4]。 

通过文献分析整合了六位学者（机构）对于五感

占比的不同看法。可以看出虽然各位学者对于各个感

官占比的认知各有不同，但是可以确定的是人们对于

环境的感觉刺激并非单一的，而是复合、多维度的。

德国美学家费歇尔[5]也做过相关论证：“人体各个感

官不是孤立的，它们是一个感官的分支，多少能够互

相代替，一个感官响了，另一个感官作为回忆，作为

和声，作为看不见的象征，也就起共鸣，这样，即使

是次要的感官，也并没有被排除在外。”人类从出生

开始，对外界的感知就离不开五感。五感文献占比分

布[6]见表 1。 

在这个强调体验的时代，人们对感官刺激的体验

要求越发严苛。对于学前玩具来说也同样如此，以往

玩具设计只注重视觉体验而忽视其余四感的做法，直

接影响着儿童的感知和大脑的发展[7]。学前儿童需要

以直接感知、实际操作和亲身体验的方式来玩耍与学

习，而五感则是学前儿童通过直接经验来体验的主要

方式[8]。 
 

表 1  五感文献占比分布 
Tab.1  The scale of literatures on five-sense 

编号 作者 视觉 听觉 触觉 嗅觉 味觉

1 川胜久 65.0% 25.0% 10.0% 0.0% 0.0%

2 沃兹沃斯 87.0% 7.0% 1.5% 3.5% 1.0%

3 哈佛大学 83.0% 11.0% 1.5% 3.5% 1.0%

4 维基百科 87.0% 7.0% 3.0% 2.0% 1.0%

5 首尔国际色

彩展览会 

92.6% 0.9% 5.6% 0.9% 0.0%

6 林斯特龙 37.0% 20.0% 5.0% 23.0% 15.0%

1.2  五感体验在设计中的研究与应用 

目前，五感体验的理论和方法在设计中的运用主

要停留在景观与视觉传达领域。在景观设计的相关研

究中，刘圆圆[9]在整合循证设计与“得闲即诣”、“足

以乐闲”的园林设计思想的基础上，提出了城市居住

区景观五感体验式设计的理念与方法，通过现场勘

查、条件分析、方案立意、深化设计与 终成果这五

大环节共同营造出了满足用户五感体验的景观空间。

汤雪梅[10]专注于数字媒介终端的五感体验研究，全面

分析探讨了当今和未来的几项关键计算机技术（包括

触控、智能语音、裸眼 3D、传感、识别等）介入人

机五感互动的可能性及设计与技术在未来融合发展

的方向。此外，丁熊[11]致力于探索五感体验在旅游产

品与服务创新中的运用，通过各类有形或无形、线上

或线下的产品和服务，为游客提供了多样化、深层次

的五感体验，帮助游客在南海旅游专列中获得了全方

位的旅游体验。虽然五感体验设计的产品化研究与应

用已被部分研究者所关注，但是由于长期缺乏理论依

据和实践经验，大多仍停留在单一感官维度的设计

上，缺乏综合性的五感体验设计。 

2  学前玩具的设计流程与方法 

近年来，温州商学院以培养学生综合能力为目

标，围绕温州本土产业，鼓励以社会实践课程的方式

导入校企合作实践项目，推动专业教育与社会服务的

紧密结合，培养学生认识社会、研究社会、理解社会、

服务社会的意识和能力。本研究与温州 A 公司达成

了塑木结合玩具开发的合作协议，以 2015 级产品设

计专业的 30 位学生为教学对象，深入基层展开为期

6 周的《交互设计基础》社会实践课程，为建设社会

实践一流课程提供支撑。在诸多儿童玩具的材料中，

木材一直以来因其亲近自然、安全环保、质地温和的

属性备受家长们的喜爱，但是木材成本较高、可塑性

较差，其制造成本也不低[12]。然而塑料等现代材料却

有着原材料相对经济、可塑性强的优点[13]，能够与木

材的缺点互补。因此，将学前玩具的材料限定在塑木

结合，在传统木制玩具中加入塑料部件，优化产品价

格与性能，让玩具更受家长与孩子的青睐。 

随着用户体验理论的完善与发展，越来越多的用

户体验设计方法开始介入到传统产品的设计中。通过

使用用户体验设计中的常用方法，包括用户访谈、用

户角色建构、专家评价法等对学前儿童塑木结合玩具

的五感体验进行研究与设计。具体流程分为以下三个

阶段：第一阶段，通过用户访谈收集用户基本信息、

行为偏好、使用需求并推荐玩具的样本案例；第二阶

段，使用卡片分类法分析用户访谈数据，建构目标用

户角色，并制作评估问卷，通过专家评价法对玩具的

样本案例进行五感体验的评估，确定设计策略；第三 
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图 1  学前玩具五感体验设计流程 
Fig.1  Design flow of five-sense experience design  

of preschool children’s toys 
 

阶段，使用头脑风暴法发散、绘制初步的草图方案，

并改善设计细节形成 终的设计方案。学前玩具五感

体验设计流程见图 1。 

3  学前玩具的设计实践 

3.1  用户访谈 

在调研前期，主要通过半结构式访谈了解学前儿

童玩具的使用情景和问题、用户的需求与期望，深度

挖掘学前玩具的设计机会点。研究选取了十四位学前

儿童的家长进行深度访谈。在访谈对象的选择上，根

据研究小组自身的人际网络寻找合适的访谈对象；从

受访者性别来看，女性占比（71.42%）远高于男性占

比（28.58%）；从年龄结构上看，25~35 岁的占 92.86%；

从教育程度上看，受过本科及以上教育的占 78.57%；

多数受访者家庭仍以独生子女为主（占 85.71%），男

孩与女孩的比例相同。总体而言，受访者的访谈能够

较好地代表当前学前儿童家长对于玩具的需求情况。 

访谈主要围绕以下提纲进行：（1）您 关注小孩

子哪些方面的发展？（2）您为什么 关注小孩这一

方面的发展？（3）孩子比较喜欢玩什么类型的玩具？

（4）您家孩子玩得比较久的玩具有哪些？（5）你陪

孩子玩玩具的过程中有遇到什么问题吗？有什么需

要改进的吗？希望增加什么功能？（6）您在购买玩

具时比较倾向哪些方面？（7）您在购买玩具时，是

否希望购买的玩具除了供孩子玩乐以外，还具备哪些

作用？（8）您认为孩子能长时间喜欢的玩具有哪些

特点？（9）您有什么喜欢的或者推荐的玩具吗？为

什么？考虑到用户访谈结果的客观性，访谈中要求家

长双方与孩子都必须在场，其中一方接受访谈，另外

一方在场陪同孩子玩耍并随时补充意见，同时访谈者

可以根据家庭的具体情况对访谈内容进行调整。 

访谈结束后，通过卡片分类法对访谈内容进行归

纳与分析，得到家长对学前玩具的需要和期望。如“希

望让她了解一些日常的知识，比如……”，“要上小学

了……不要输在起跑线”“……不会花，但如果在教

孩子上有用……”等。由此看出，学前玩具的教育性 

是家长关注的重点，也是影响五感体验满意度的核心

因素之一。在分析完访谈内容后，发现用户对学前玩

具的需求表现为早教启蒙、引起兴趣、亲子互动、使

用安全等，而对体验上的需求则侧重于玩具的易操作

性、耐玩性、趣味性与便携性。家长普遍期望通过玩

具提升儿童的认知能力与智能发展水平，塑造儿童良

好的行为习惯，为儿童接受下一步教育打好基础。 

3.2  用户角色建构 

依据学前儿童行为偏好的差异，从学前儿童及家

庭入手划分出三类典型的用户角色：积极互动型儿

童、平衡互动型儿童和消极互动型儿童。通过对三类

典型用户角色十二项关键属性的描述，呈现三者在学

前儿童相关特质、玩具使用行为与体验需求上的差

异。积极互动型儿童偏好拼图玩具，家长希望玩具能

够防止误吞、易于收纳，又兼具基础启蒙教育功能；平

衡互动型儿童偏好敲击玩具，家长希望强化其可玩性与

便携性，并对孩子的专注力培养有一定作用；消极互动

型儿童偏好积木玩具，家长希望能增强其智力开发属

性，并增强其耐心。学前儿童家庭用户角色见表 2。 

3.3  学前玩具五感体验评估 

使用体验直接影响儿童对玩具的兴趣和喜爱程

度，玩具使用体验的 终评判者是儿童，也是儿童对

玩具视觉、听觉、触觉、嗅觉与味觉体验的感知总和。

由于学前儿童的神经系统发育还不成熟，认知体系建

构还不够完善，对于玩具使用体验的感知还无法精准

表达，所以本文采用专家评价法，以专家（包括两位

幼师及三位具有用户研究与玩具设计经验的设计师）

代替学前儿童参与到上述三类用户角色所关注的拼

图、敲击与堆叠玩具的五感体验评估中。专家将以五

感体验评估量表为评价标准。由于味觉方面的体验需

要舌头上味蕾的参与且较常出现在食品行业，所以将

不对玩具的味觉感受进行评估。在三类玩具竞品的选

择上，通过比较分析访谈中家长推荐的五十六件玩

具，筛选出三十六件玩具样本（每类各十二件）并作

为专家评估问卷的产品样本。五感体验评估维度及其

内容见表 3。 

为确保评估过程不受他人干扰，要求五位专家独

立完成三类玩具所有竞品的五感体验评估，在完成独

立评估之后，五位专家进入互相讨论环节，整合相互

的意见并给予三类玩具设计改善的建议，整个讨论过

程由笔者主持。整个评估过程采用李克特五级量表

法，其中 1 分代表体验非常差，2 分代表体验较差，

3 分代表体验一般，4 分代表体验较好，5 分代表体

验非常好，五个等级的划分反映了专家对样本的五感 
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表 2  学前儿童家庭用户角色 
Tab.2  Persona of preschool children and parent 

   

家庭 1：王妈妈&小糯米 家庭 2：毛妈妈&小嫚儿 家庭 3：刘妈妈&浩浩 

年龄：34 岁 孩子性别：女 年龄：26 岁 孩子性别：女 年龄：28 岁 孩子性别：男 

职业：大学老师 孩子年龄：3 岁 职业：银行职员 孩子年龄：4 岁 职业：服装店员 孩子年龄：5 岁 

收入：15 万 孩子性格：外向 收入：11 万 孩子性格：平衡 收入：8 万 孩子性格：内向 

偏爱玩具：认知拼图、七巧板 偏爱玩具：小木琴、卡通玩偶 偏爱玩具：乐高积木、磁力片 

使用问题： 

① 担心误食 

② 容易丢失 

使用问题： 

① 玩具太复杂 

② 缺乏便携性 

使用问题： 

① 功能单一 

② 防止误食 

教育需求： 

① 整理方便、安全 

② 基础认知启蒙 

教育需求： 

① 增加专注力 

② 耐玩性 

教育需求： 

① 开发智力、耐心 

② 英语、数理启蒙早教 
 

表 3  五感体验评估维度及其内容 
Tab.3  Evaluation dimension and contents of five-sense experience 

感觉维度 评估内容 

视觉 产品形态与色彩上的视觉感受 

听觉 使用过程中所出现的声音的音调、音色、响度方面的感受 

嗅觉 产品外部材料的气味感受，包括气味的种类、浓度和持久性等 

触觉 对产品尺寸、质感、硬度、温度与重量的感受 

 

体验的感受变化，为学前玩具的五感体验研究提供了

可靠的数据支撑。 

从五位专家对三类玩具的总体感知来看，其中体

验感 强的是敲击玩具（平均分为 4.05），其次是堆

叠玩具（平均分为 4.04），拼图玩具的体验感相对较

弱（平均分为 3.65）。这表明专家对市面上的敲击和

堆叠玩具的体验感较为满意。横向对比三类玩具五感

评分，可知虽然这三类玩具在体验上各有侧重，但是

都比较注重视觉感受（平均分为 4.39），而疏忽了嗅

觉感受（平均分 3.45）。在玩具的听觉感受上，除敲

击玩具以外，其余两类在该感官维度上的体验相对较

差（平均分为 3.50）。在触觉体验上，专家对堆叠和

敲击玩具的体验感受较为满意，拼图玩具则较弱。学

前儿童玩具五感体验分析见表 4。 

根据专家评估的结果，三类玩具在听觉与嗅觉的

体验感上较差，因此建议在继续完善视觉体验的基础

上，加入更多对玩具其他四感的思考，特别是听觉与

嗅觉的体验设计，从而达到优化玩具五感体验的目的。 

3.4  学前玩具设计策略 

基于上述阶段相关资料的整理分析，整合用户角

色与五感体验评估的结果，针对拼图、敲击与堆叠玩

具提出五感体验设计的要点。学前玩具五感体验设计

策略见表 5。 

3.5  学前玩具设计方案 

根据调研结果，在课程中辅导学生对拼图、敲击

与堆叠玩具展开了针对性设计探索。经过思维发散、

聚焦、草图深化、建模渲染等过程，进一步明确了设

计方向，并 终完成了三款学前儿童塑木结合玩具的

设计工作。 

拼拼乐拼图玩具集成了认知启蒙和数学启蒙的

功能，以日常食物（如火龙果、西瓜等）为造型，以

十进制运算为原理，提升学前儿童的日常认知水平和

对数字的敏感度。视觉上，将日常食物进行艺术处理；

听觉上，通过拼图间的磁力强化其拼装过程的反馈

声，让听觉体验融入游戏；嗅觉上，在日常食物部件

的材料中添加代表其香味的香精，强化儿童对食物的

嗅觉认知；触觉上，采用选用绿色、安全的无毒材料，

并加大拼图的单块体积与质感，提升拼装手感；味觉

上，在玩具的用材中添加苦味剂——地那铵苯甲酸盐

（安全无毒且是已知 苦的物质之一），通过味觉警 
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表 4  学前儿童玩具五感体验分析 
Tab.4  Five-sense experience analysis of preschool children’s toys 

品项 样本案例 五感评分 专家意见 

拼图玩具 

 

视觉：4.42 

听觉：3.25 

嗅觉：3.25 

触觉：3.67 

① 部分产品缺乏儿童审美情趣，需优化拼图造型 

② 缺乏对听觉体验的设计与思考 

③ 部分产品塑料味或甲醛味较重，影响其嗅觉体验

④ 加大拼图的单块体积，提升拼装手感并防止误食

敲击玩具 

 

视觉：4.33 

听觉：4.33 

嗅觉：3.42 

触觉：4.10 

① 形态传统缺乏新意，需加大创新力度 

② 多数产品玩法较为复杂，影响听觉体验丰富性的

展示 

③ 部分产品塑料味或甲醛味较重，影响其嗅觉体验

④ 优化握持手感，提升其触摸感受 

堆叠玩具 

 

视觉：4.42 

听觉：3.75 

嗅觉：3.67 

触觉：4.33 

① 可玩性较强，但缺乏堆叠规则的视觉引导，影响

玩耍体验 

② 缺乏对听觉体验的设计与思考 

③ 塑料或甲醛味较重，影响其嗅觉体验 

④ 存在单体过小、棱角尖锐等问题，应加大体积，

提升倒角弧度，避免儿童受伤 

 
表 5  学前玩具五感体验设计策略 

Tab.5  Five-sense experience design strategy for preschool children’s toys 

品类 视觉 听觉 嗅觉 触觉 味觉 

拼图 

玩具 

①  导 入 儿 童 偏 好

的视觉元素 

②  融 入 认 知 启 蒙

学习的内容 

① 在过程中营

造 不 同 的 物 理

反 馈 声 以 吸 引

注意力 

① 减少有害物质的附着

和挥发 

② 材料中添加特殊气味

提升注意力 

① 选用绿色、安全的

材料 

② 加大单块拼图面积 

①  材 料 中 添 加

苦味剂防止误食

敲击 

玩具 

①  融 入 儿 童 偏 好

的视觉元素 

②  多 元 化 的 玩 法

强化视觉体验 

① 简化敲击游

戏 规 则 便 于 儿

童使用 

① 减少有害物质的附着

和挥发 

② 材料中添加特殊气味

提升注意力 

① 选用绿色、安全的

材料 

② 提升便携性，优化

握持手感 

①  材 料 中 添 加

苦味剂防止误食

堆叠 

玩具 

①  导 入 儿 童 偏 好

的视觉元素 

②  强 化 玩 具 堆 叠

规则的视觉引导 

③ 融入英语、数理

等启蒙早教学习的

内容 

① 玩法上引入

家 长 角 色 强 化

语音互动 

① 减少有害物质的附着

和挥发 

② 材料中添加特殊气味

提升注意力 

① 选用绿色、安全的

材料 

② 加大单块体积 

③ 玩具倒角弧度 

①  材 料 中 添 加

苦味剂防止误食

 
示进一步防止儿童误食。拼拼乐玩具见图 2。 

迷宫拨浪鼓玩具的特色在于迷宫小游戏的加入，

增加了其耐玩性和培养了孩子们的专注力。视觉上，

拨浪鼓在造型上融入了可爱的老鼠形象（老鼠爱大米

的故事），增强了视觉体验的好感度和层次感；听觉

上，拨浪鼓本身就具有明显的听觉刺激，并且操作简

单；嗅觉上，在产品材料中添加米饭的香味，达到强

化嗅觉趣味性的目的；触觉上，通过小巧便携的外观

设计，以及产品精细的打磨质感和良好的手持握感，

带来更多细节的触觉体验；味觉上，在玩具的用材中

添加地那铵苯甲酸盐，防止儿童误食。迷宫拨浪鼓玩

具见图 3。 
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图 2  拼拼乐玩具 
Fig.2  Spell play toy 

图 3  迷宫拨浪鼓玩具 
Fig.3  Maze rattle toy 

图 4  印趣堆叠玩具 
Fig.4  Img stacked toy 

 

印趣是一款将积木与数字、英文相结合的亲子类 

堆叠玩具。视觉上，该玩具通过鲜艳的色彩及数
字与英文字母的组合引导堆叠玩法的方式，提升堆叠
的视觉感受；听觉上，该玩具主打亲子互动，通过亲
子间听觉的互动体验提高用户粘性；触觉上，玩具更
大的单块体积及圆滑的倒角弧度，让儿童在拼搭的过
程不易吞食和受伤，体现触觉的刺激；味觉上，积木
中添加地那铵苯甲酸盐，进一步防止幼儿误食。印趣
堆叠玩具见图 4。 

4  结语 

随着时代的发展和科技的进步，单一感官体验的
互动方式已经难以满足家长和儿童对于学前玩具的
期许。设计的核心是以人为中心，对于学前儿童这个
更需关怀的群体而言，更应当充分考虑他们的成长与
体验需求。因为多感官体验的玩具更能获得儿童和家
长的青睐，所以本研究将五感体验设计的理论介入学
前玩具的设计和开发中，通过在《交互设计基础》课
程中对学前玩具视觉、听觉、触觉、嗅觉与味觉的研
究设计，使五感接受直接或间接的刺激、信息传达及
大脑机能的感知，从而给儿童带来多感官、深层次的
体验，促进其全面成长。此外，由于时间的限制本研
究在前期调研中仅对家长的观点进行了解和分析，缺
乏对儿童的长期观察，这将导致前期调研结论的在客
观性上有失偏颇。未来，将进一步深入了解学前儿童
使用玩具的行为与偏好，从而提出更为全面的学前玩
具五感设计的设计策略。 
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