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摘要：目的 运用人工智能技术与定量分析方法研究婴幼儿早教玩具产品的用户需求，为设计与开发提

供可借鉴思路。方法 首先，用 Python 爬虫抓取与婴幼儿早教玩具相关的微信公众号文本，运用人工智

能技术对抓取到的文本数据进行自动筛选，并通过焦点小组座谈形式梳理初始用户需求；然后运用模糊

Kano 问卷对初始用户需求进行分类，得到必备型需求、意愿型需求、魅力型需求、无差别型需求和逆

向型需求；再进一步运用优劣解距离法对意愿型需求和魅力型需求进行重要度的计算排序，保留重要度

排序在前的需求指标，确定最终的婴幼儿早教玩具需求指标汇总；最后进行婴幼儿早教玩具实际案例的

设计，验证该方法的有效性。结论 借助人工智能技术与定量分析方法能更精准地对用户需求的重要性

进行研究，有效提高用户的满意程度，顺应婴幼儿早教玩具设计研发的市场趋势。 
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Design of Infant Early Education Toys Based on Importance of User Needs 

ZHU Yana*, ZHANG Yue-xiab 
(a.School of Design and Art, b.School of Mechanical Engineering, Shanghai Dianji University, Shanghai 201306, China) 

ABSTRACT: The work aims to study user needs of infant early education toys through artificial intelligence technology 

and quantitative analysis to provide reference ideas for the design and development of product. Firstly, python crawlers 

were used to capture WeChat official account text related to infant early education toys, artificial intelligence technology 

was used to automatically filter the captured text data, and initial user needs was analyzed through focus group discus-

sions. Then, the fuzzy Kano questionnaire was used to classify the initial user needs, to obtain the must-be needs, 

one-dimensional needs, attractive needs, indifferent needs and reverse needs. Further, technique for order preference by 

similarity to an ideal solution was used to calculate and rank the importance of one-dimensional needs and attractive 

needs, and the needs indicators ranking first in importance were retained to determine the final summary of needs indica-

tors for infant early education toys. Finally, actual infant early education toys were designed to verify the effectiveness of 

the method. With the help of artificial intelligence technology and quantitative analysis methods, the importance of user 

needs could be more accurately studied, and the user satisfaction could be effectively improved, which conforms to the 

market trend of the design and development of infant early education toys. 

KEY WORDS: user needs; infant early education toys; artificial intelligence; fuzzy Kano model; technique for order 

preference by similarity to an ideal solution 

我国教育部提出，要高度重视对 0~3 岁婴幼儿的

早期教育，并将之写入了相关国家政策文件[1]。众多

国内外学者的研究表明，婴幼儿从出生至 3 岁这段时

间，会经历生理与心理上的飞速发展，这一时期他们
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通过玩耍游戏能体验世界和接收信息。因此，从有

利于成长发育的角度出发，早期教育应重点聚焦如

何让婴幼儿寓教于乐。玩具是实施早期教育的重要

载体，其可以培养思维能力、训练肢体动作、促进

情感认知。Cagiltay 等[2]指出，婴幼儿在玩乐时可以

通过与玩具的互动完成既定的任务，从而达到预先

设计的教学目标。 

诸多学者针对玩具设计展开了相关研究。陈金亮

等[3]运用语义差异法提炼出有关 6~9 岁儿童玩具设计

的感性词汇，用以指导设计实践；陈永当等[4]根据认

知发展理论中各年龄段幼儿的思维特性分析儿童使

用玩具时的需求特征，并设计了 7~9 岁儿童的益智玩

具方案；税梦瑶[5]从 3~6 岁学龄前儿童的生理和心理

特征着手分析现有玩具产品的缺陷并提出改良方案；

张黎 [6]基于儿童心理和文化属性探讨了不同性别儿

童喜爱玩具类型的设计策略；李静等[7]运用层次分析

法建立特殊儿童群体对玩具需求的层次要素模型并

指导方案设计过程。 

纵览现有成果可知，大部分研究都聚焦在对学龄

前与学龄期儿童玩具使用需求的挖掘上，却较少关注

0~3 岁婴幼儿的游戏需求。此外，这些研究在分析玩

具产品的使用需求和设计要素时，一般多采用定性方

法进行挖掘、分析，以及归纳。 

在当今的大数据时代，用户需求越来越呈现出多

样化和多变性，针对繁复的需求信息处理，若引入智

能技术进行挖掘可以极大地提高研究效率。同时，采

用定量分析方法对挖掘的数据进行分析和筛选则能

更精准地归纳用户需求，最终科学指导设计提案。本

文运用 Python 爬虫抓取微信公众号文本，通过人工

智能对文本数据进行自动筛选并建立初始用户需求，

再运用模糊 Kano 模型进行需求分类，通过 TOPSIS

优劣解距离法对分类后的需求进行重要度排序，有助

于快速、精准把握用户需求，并将其有效转化为设计

实践方案。 

1  初始用户需求获取 

官群等[1]编写的《0~3 岁儿童学习与发展指南》

中将婴幼儿划分为低龄、高龄、学步婴儿这三个不同

年龄段，本文重点针对年龄为 9~36 个月的婴幼儿展

开研究。这一年龄段的婴幼儿可以坐、爬，以及行走，

随着活动能力的逐渐增强，接触的事物与环境越来越

多，不断激发着他们的探索欲和求知欲，非常适合通

过玩具实施早教，以促进其智力、运动和情感的发育。

另一方面，这一年龄段的婴幼儿不能准确表达自己的

需求与愿望，在研究过程中无法运用传统的访谈法或

问卷法，只能通过了解婴幼儿照护者的经验来间接获

取目标用户需求。在互联网时代，各类自媒体平台是

很多父母更倾向于使用的信息搜索渠道，平台也会提

供很多育儿相关的知识文本与图片，将有价值的信息

进行适当提炼就可以转化为有用的产品设计需求。为

进一步提高研究效率，本文基于微信公众号平台运用

智能技术进行婴幼儿早教玩具的用户需求挖掘。 

关注近期活跃度较高的、与婴幼儿早教玩具相关

的微信公众号，运用 Python 开发语言编写代码，获

取公众号内发表的相关文章数量并逐个下载，完成后

对其内容进行逐一分析，提取其中有参考价值的内

容，以获取原始语料。爬取结束后，首先清理获取的

文本数据，根据标点符号对语料进行断句，对每句话

进行分词处理，剔除停用词数字和标点符号，拼接每

句话中有语义的词并作为原始特征；然后,利用 BERT

预训练模型对原始特征进行句向量编码，输入至算法

HDBSCAN 中进行文本聚类，获得聚类结果；最后,

利用 LDA（或 TF-IDF）算法对聚类生成的簇提取关

键词，根据关键词出现次数进行倒排序，以获得有关

用户意图的高频词组。通过焦点小组座谈形式对这些

高频词组展开讨论和筛选，最终得到初始用户需求列

表如表 1 所示。 
 

表 1  初始用户需求 
Tab.1 Initial user needs 

序号 需求 指标 具体内涵 

多种玩法（ 1x ） 提供多种不同的组合玩法

多感官训练（ 2x ）
对幼儿进行视觉、听觉、

触觉等感官训练 

操作方便（ 3x ） 使用方法简单，能快速上手

安装简单（ 4x ） 安装方法简单 

折叠便携（ 5x ） 可折叠，便于外出携带 

1
功能

需求

电池续航（ 6x ）
电池容量大，保持较长待

机时间 

形态圆润（ 7x ） 形态饱满，无尖锐棱角 

色彩鲜艳（ 8x ） 色彩明度纯度高 

材料安全（ 9x ） 材料环保，安全可靠 

亲切熟悉（ 10x ）
有儿童觉得亲切熟悉的细

节要素 

比例协调（ 11x ） 大小比例适合幼儿抓握 

2
造型

需求

趣味卡通（ 12x ） 形态生动有趣 

声光反馈（ 13x ） 有音乐与灯光提示 

APP 控制（ 14x ）可通过手机控制 

亲子同玩（ 15x ） 父母与幼儿共同玩耍 

振动提醒（ 16x ） 有适时的震动提醒 

屏幕触控（ 17x ） 有触摸屏可以输入控制指令

3
交互

需求

手势控制（ 18x ） 可以通过不同手势控制 
 

2  运用模糊 Kano 模型进行初始用户需求

分类 

2.1  模糊 Kano 模型 

Kano 模型[8]可以对用户需求进行分类，以便在
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设计实施时统筹考虑其优先顺序，一般以 Kano 问卷

形式完成对用户意见的征询。Kano 模型将用户对产

品的需求分为必备型需求（M）、意愿型需求（O）、

魅力型需求（A）、无差别型需求(I)和逆向型需求（R）

五大类。产品是否能提供给用户这些需求与用户满意

度发生变化之间的关系如表 2 所示[9]。 
 

表 2  需求与用户满意度 
Tab.2 Needs and user satisfaction 

用户满意度 
需求类型 

不具备此需求时 具备此需求时 

必备型（M） 下降 不变 

意愿型（O） 下降 上升 

魅力型（A） 不变 上升 

无差别型（I） 不变 不变 

逆向型（R） 不变 下降 

 

Kano 模型是一种定性研究方法，其分类标准未

被清楚界定，也未顾及用户模糊与不确定的内心波

动，表 3 中两极化模式的填答方法使得问卷的结果不

能清晰体现用户的情绪变化。为了适应用户判断的不

确定性，模糊 Kano 模型研究方法被提出[10]。使用如

表 4 所示的模糊 Kano 模型问卷进行用户调研，要求

用户针对问卷中每一个选项进行打分，每一行最少填

写一项数值，输入[0,1]之间的数值来表示对产品各项

需求的满意度，且每一行填写的数值之和为 1。回收

问卷后可通过如表 5 所示的 Kano 模型需求评估表[11]

进行需求分类。 

2.2  用户调研与数据分析 

根据表 1 中的初始用户需求设计模糊 Kano 问卷，

表 6 为问卷部分内容。本次用户调研采用线上与线下

相结合的方式展开，主要面向购买过婴幼儿早教玩具

的父母，共计填写问卷 110 份，回收并整理后剔除 5

份不规范问卷（不满足每行填写的数值相加为 1），

最终得到有效问卷 105 份。 
 

表 3  传统 Kano 问卷 
Tab.3 Traditional Kano questionnaire 

多种玩法

设计 

满意

度高

满意度

较高 

满意度 

为零 

满意度

较低 

满意 

度低 

具备 √     

不具备     √ 

 
表 4  模糊 Kano 问卷 

Tab.4 Fuzzy Kano questionnaire 

多种玩法

设计 

满意

度高

满意度

较高 

满意度 

为零 

满意度

较低 

满意 

`度低

具备 0.8 0.1 0.1   

不具备   0.1 0.4 0.5 

 
表 5  Kano 模型需求评估表 

Tab.5 Kano model needs assessment form 

没有提供 

需求评估 满意

度高

满意度 

较高 

满意度 

为零 

满意度

较低

满意

度低

满意度高 Q A A A O

满意度较高 R I I I M

满意度零 R I I I M

满意度较低 R I I I M

有提供

满意度低 R R R R Q

 
表 6  模糊 Kano 问卷部分内容 

Tab.6 Part of fuzzy Kano questionnaire 

需求 指标 是否具备 满意 理应如此 无所谓 可以接受 不满意

具备      对于多种玩法（提供多种不同的组合玩

法），您的感觉如何 不具备      功能需求 

……       

具备      对于形态圆润（形态饱满，无尖锐棱角），

您的感觉如何 不具备      造型需求 

……       

具备      对于声光反馈（有音乐与灯光提示），您

的感觉如何 不具备      交互需求 

……       

 
对运用模糊 Kano 问卷调查所获得的数据进行分

析，以确定用户需求的具体类别。以表 4 中某用户对

“多种玩法设计”填写的问卷数据为例，当具备该

需求要素时，矩阵 A= 0.9 0.[ 1 0 0 0] ；当不具

有该需求指标时，矩阵 B= 0 0 0.1 0[ .4 0.5] ，则

计算得到交互评估矩阵 X，具体见式（1）。  
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T

0 0 0.09 0.36 0.45

0 0 0.01 0.04 0.05

 0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

 
 
 
  
 
 
  

X A B  (1) 

对照 Kano 模型需求评估表，可通过交互评估

矩阵 X 中的相关数值计算隶属度向量 T，具体见

式（2）。  

,
0.05 0.45 0.45 0.05 0 0

M O A I R Q   
 

， ， ， ，T  (2) 

为方便分析并改进数据的精确度，引入置信度水

平 对隶属矢量 T 进行筛选和处理，从而得到更可靠

的数据。取 0.4  时效果较好，信息不会失真，同时

也确保了信息的低重复性[12]。当 it ≥ 时，（i=M,O, 

A,I,R,Q），该要素用“1”表示，否则用“0”表示，

则式（2）则表示为式（3）。 

(0,1,1,0,0,0) T
 

(3) 

式中：“1”对应 Kano 模型中的需求类别。 
 
 

统计全部问卷中所有需求数据，按 M>O>A>I> 
R>Q 的先后顺序进行取值，最终得到表 7 所示的统

计结果。 

表 7 结果显示，针对婴幼儿早教玩具而言，必备

型需求包括：“操作方便”“安装简单”“趣味卡通”；

意愿型需求包括：“电池续航”“形态圆润”“材料安

全”“比例协调”；魅力型需求有：“多种玩法”“多感

官训练”“色彩鲜艳”“亲切熟悉”“声光反馈”“亲子

同玩”。作为面向 9~36 个月婴幼儿的玩具产品，能提

供简单的安装和使用方法，让用户快速上手是必备需

求。提炼生活中的具象动物形象设计成卡通造型有助

于婴幼儿获得丰富的情感体验，也应作为必备需求考

虑。这些需求如果不具备，就会极大地降低产品的用

户满意度。意愿型需求与魅力型需求对提高用户满意

程度都有着非常重要的影响，在设计实施时也需综合

统筹考虑。但目前这两类需求数量较多且无法区分彼

此相对而言的重要性，需进一步运用 TOPSIS 方法进

行重要度的计算排序，保留重要度排序在前的需求指

标并转化为设计实践方案。 

表 7  模糊 Kano 问卷统计结果 
Tab.7 Statistical results of fuzzy Kano questionnaire 

分类 需求指标 M O A I R Q 类型 

1x  9 24 67 5 0 0 A 

2x  16 31 49 9 0 0 A 

3x  43 25 19 18 0 0 M 

4x  38 29 21 17 0 0 M 

5x  11 24 16 54 0 0 I 

功能需求 

6x  21 56 24 4 0 0 O 

7x  12 62 21 10 0 0 O 

8x  28 17 46 14 0 0 A 

9x  20 44 31 10 0 0 O 

10x  15 23 52 15 0 0 A 

11x  31 47 22 5 0 0 O 

造型需求 

12x  42 22 27 14 0 0 M 

13x  15 9 75 6 0 0 A 

14x  8 17 34 46 0 0 I 

15x  13 22 58 12 0 0 A 

16x  5 33 12 55 0 0 I 

17x  10 28 31 36 0 0 I 

交互需求 

18x  6 23 11 65 0 0 I 
 

3  运用 TOPSIS 优劣解距离法进行用户需

求重要度决策 

TOPSIS 优 劣 解 距 离 法 由 学 者  Hwang 等 [13] 在

1981 年提出，可用于对多个决策目标与理想目标的

接近程度进行计算排序[14-16]。本文通过 TOPSIS 优劣

解距离法对模糊 Kano 模型分类后产生的意愿型需求

与魅力型需求专家评价数据进行计算，得到数据与

正、负理想解之间的差距，并按照优先级排序，以挑

选出排序靠前的需求指标用于指导后续的设计实践。 

3.1  专家评价 

本文邀请专家对意愿型需求和魅力型需求指标

的重要程度进行排序评价，包括：“多种玩法”“多感

官训练”“电池续航”“形态圆润”“色彩鲜艳”“材料
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安全”“亲切熟悉”“比例协调”“声光反馈”“亲子同

玩”。总计共邀请到 9 位专家，包括产品设计师、幼

儿园老师、儿童心理学家和高校设计专业教师。这些

专家对本文研究对象和目标产品都有代表性的行业

理解深度，囊括了婴幼儿早教玩具研究所涉及的不同

领域。依据意愿型需求和魅力型需求指标的具体内容

整理专家问卷，请专家根据每个需求指标的重要性从

“很重要”至“很不重要”这 7 个选项中勾选一项进

行评价。表 8 所示为“多感官训练”需求指标的问卷

样式设计。 
 

表 8  专家问卷样式设计 
Tab.8 Style design of experts' questionnaire 

 
很 

重要 

重 

要 

较 

重要 
一般 

较不 

重要 

不重

要

很不

重要

如果玩具为

婴幼儿提供

多感官训练

功能，您觉

得如何 

              

 

3.2  TOPSIS 优劣解距离法处理数据 

构建专家评价矩阵，假设有 m 个专家对 n 个需

求因素进行重要度评价，第 j 个专家对第 i 个需求因

素的评价用 ijp 表示，则判断矩阵 P，见式（4）。 

11 12 1

21 22 2

1 2

( )

m

m
ij n m

n n nm n m

p p p
p p p

p

p p p





 
 
  
 
 

 




   
P  (4) 

在多目标模糊决策问题中，某些无法准确表达的

信息可以用模糊数表示[17]，表 9 中将专家评价数据按

照规则转换为对应的模糊数，可以避免由于信息表达

含糊而导致的决策结果精度不高。 
 

表 9  评价语言与三角模糊数转换表 
Tab.9 Evaluation language and triangular  

fuzzy number conversion table 

评价语言 三角模糊数 评价清晰值 

很重要 0.8 1.( 0 1.0)  0.950 

重要 0.6 0.( 8 1.0)  0.800 

较重要 0.4 0.( 6 0.8)  0.600 

一般 0.2 0.( 4 0.6)  0.400 

较不重要 0.1 0.( 2 0.4)  0.225 

不重要 0 0.1( 0.2)  0.100 

很不重要 (0 0 0.1)  0.025 

 
建立评价清晰值与三角模糊数之间的对应关系，

具体见式（5）。 

( )ij ij ij ijp a b c  (5) 

将三角模糊数归一化，从而转换成一个清晰的评

价数值，具体见式（6）。 

2( )

4
ij ij ij

ij

a b c
r

 
  (6) 

由此得到清晰值评价矩阵 R，具体见式（7）。 

( )ij n mr R  (7) 

根据专家评分情况整理汇总结果见表 10。 

对表 10 的数据进行无量纲化处理，消除量纲单

位对评价结果的影响以获得标准化评价矩阵，见表

11。本次邀请专家的水平无明显差异，不对标准化评

价矩阵进行加权计算。 

根据评价结果的标准化评价矩阵确定正负理想

解，计算各个需求指标的评价数值与正负理想解的距

离，并计算优属度并排序，优属度 iy 越趋近于 1，要

素 i 的排名越靠前；反之，贴近度 iy 越趋近于 0，要

素 i 的重要性越低。 

 

表 10  专家评价结果 
Tab.10 Expert evaluation results 

专家 
需求指标 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

 1x  0.950 0.400 0.950 0.600 0.800 0.600 0.600 0.400 0.800 

 2x  0.950 0.400 0.950 0.950 0.950 0.600 0.950 0.400 0.950 

 6x  0.100 0.400 0.400 0.800 0.800 0.800 0.800 0.600 0.400 

 7x  0.600 0.600 0.950 0.950 0.400 0.950 0.950 0.950 0.950 

 8x  0.950 0.600 0.950 0.800 0.800 0.600 0.800 0.800 0.950 

 9x  0.800 0.950 0.950 0.800 0.950 0.950 0.950 0.950 0.950 

 10x  0.950 0.400 0.950 0.400 0.800 0.400 0.800 0.400 0.600 

 11x  0.600 0.600 0.950 0.950 0.950 0.950 0.950 0.600 0.800 

 13x  0.800 0.600 0.400 0.600 0.600 0.400 0.950 0.950 0.400 

 15x  0.800 0.600 0.400 0.950 0.600 0.600 0.950 0.600 0.800 
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表 11  评价结果的标准化评价矩阵 
Tab.11 Standardized evaluation matrix of evaluation results 

专家 
需求指标 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

 1x  0.380 0.219 0.364 0.237 0.323 0.265 0.216 0.181 0.321 

 2x  0.380 0.219 0.364 0.375 0.383 0.265 0.342 0.181 0.381 

 6x  0.040 0.219 0.153 0.316 0.323 0.354 0.288 0.271 0.161 

 7x  0.240 0.328 0.364 0.375 0.161 0.420 0.342 0.429 0.381 

 8x  0.380 0.328 0.364 0.316 0.323 0.265 0.288 0.361 0.381 

 9x  0.320 0.520 0.364 0.316 0.383 0.420 0.342 0.429 0.381 

 10x  0.380 0.219 0.364 0.158 0.323 0.177 0.288 0.181 0.241 

 11x  0.240 0.328 0.364 0.375 0.383 0.420 0.342 0.271 0.321 

 13x  0.320 0.328 0.153 0.237 0.242 0.177 0.342 0.429 0.161 

 15x  0.320 0.328 0.153 0.375 0.242 0.265 0.342 0.271 0.321 

 
表 12 显示了运用 TOPSIS 方法对婴幼儿早教玩

具需求指标中的意愿型需求与魅力型需求进行优先

排序后的结果。从排序结果可以看出，意愿型需求指

标中的“材料安全”上升到第一位；“比例协调”排

在第三位；“形态圆润”排在第四位。这几个指标的

重要程度甚至超过了大部分魅力型需求指标，会明显

影响用户的满意程度，因此在设计实践中需要进一步

加强。 

 
表 12  需求指标的评价排序 

Tab.12 Evaluation and ranking of needs indicators 

需求指标 iZ   iZ   iy  排序 

1x  0.467 0.475 0.504 7 

2x  0.420 0.573 0.577 5 

6x  0.582 0.310 0.348 10 

7x  0.325 0.573 0.638 4 

8x  0.275 0.563 0.672 2 

9x  0.084 0.687 0.891 1 

10x  0.533 0.445 0.455 9 

11x  0.292 0.549 0.653 3 

13x  0.481 0.425 0.469 8 

15x  0.397 0.449 0.531 6 

 

4  设计实践 

4.1  用户需求分析与筛选 

根据上文分析，在必备型需求得到满足的前提

下，综合考虑加工与设计成本、用户满意度和市场发

展现状，保留排序在前七位的意愿型需求和魅力型需

求指标，汇总结果见表 13。 

表 13  婴幼儿早教玩具需求指标汇总结果 
Tab.13 Summary results of needs indicators  

for infant early education toys 

需求类型 必备型需求 意愿型需求 魅力型需求

需求指标

操作方便 

安装简单 

趣味卡通 

材料安全 

比例协调 

形态圆润 

色彩鲜艳 

多感官训练

亲子同玩 

多种玩法 

 

从功能需求的层面分析，婴幼儿时期是触觉、视

觉、嗅觉、味觉和听觉这五感系统的高速发育阶段。

若玩具能针对五感发育提供有效训练，则可以在很大

程度上帮助婴幼儿去感知与了解世界，更好地促进其

大脑发育。此外，婴幼儿对同一个事物很难保持长久

的喜爱，即其兴趣具有广泛性和易变性的特点，若玩

具能提供多种不同的组合方式和使用方法，则可以在

有限的条件下最大程度地延长婴幼儿的兴趣保鲜期

和玩具产品的生命周期。 

从造型需求的层面分析，若在婴幼儿时期受到有

效的色彩刺激，可促进色彩辨识能力的提高。若玩具

采用红、橙、黄、绿等高纯度、高明度的色彩，会非

常有助于婴幼儿培养观察力、启发想象力、提高创造

力，塑造稳定的情绪和良好的个性。 

从交互需求的层面分析，亲子共同参与游戏可以

更好地促进两者间的情感链接，游戏中的口头和肢体

语言交流能加快婴幼儿语言能力的发展。若玩具能创

造父母与婴幼儿共同玩耍的互动游戏场景，则有可促

进亲子双方的身心健康、和谐关系。 

以上功能、造型和交互需求都属于魅力型需求，

若具备，就会显著提升用户的满意程度；反之，则对

用户的满意程度也不会有影响。因此，这些需求是在

设计产品时，与市场同类产品相比获得差异化竞争优

势的突破点。必备型需求和意愿型需求是产品维持用
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户满意度的关键要素，如玩具的操作方便、安装简单、

造型趣味卡通是必备型需求，若缺失就会极大降低用

户的满意程度。材料安全、部件比例协调、整体形态

圆润是意愿型需求，若缺失，除了降低用户满意度以

外，还会对婴幼儿形成潜在的安全隐患，因此在设计

时都需要进行统筹考虑。 

4.2  初步方案设计与分析 

根据对婴幼儿早教玩具的初步构思与设计，提出

图 1 中所示的四款方案。邀请前述 9 位专家运用里李

克特量表从功能多样性、造型趣味性、结构实现性和

使用安全性四个维度进行五级评分，结果如表 14 所

示。方案 1 的各分项得分均较高，故此方案进行深入

设计。 
 

 
 

图 1  初步设计方案 
Fig.1 Draft design 

 
表 14  方案评分结果 

Tab.14 Schemes scoring results 

 功能多样性 造型趣味性 结构实现性 使用安全性

方案 1 4.87 4.91 4.85 4.72 

方案 2 4.73 4.12 3.93 3.52 

方案 3 3.23 3.01 4.25 3.19 

方案 4 3.02 3.42 3.68 3.03 

 

4.3  设计方案确定 

在前文分析的基础上，提出婴幼儿早教玩具深化

设计方案，见图 2。该方案相关的需求分析如下。 

1）必备型需求。玩具采用模块化设计思路，主

体基座为憨态可掬的卡通熊造型，并以细节形态和色

彩区分公熊与母熊的不同角色，为不同性别的婴幼儿

提供多样化选择。三个可替换模块分别为音乐琴、积

木配对和打地鼠模块，能通过插接方式实现模块的快

速更换，安装简单且操作方便。 

2）意愿型需求。玩具整体造型圆润，采用 ABS

优质塑料，光滑无刺、硬度和韧性高、耐高温和低温、

无毒抗击打，且加工后产品尺寸的稳定性好，能呈现

较高的光泽度和较稳定的色彩度，保证了婴幼儿在玩

耍时的安全性。打地鼠模块的小锤子为软胶材质，保

证了婴幼儿握持时的舒适度且砸到手也不会疼痛。积

木配对模块的部件尺寸较大，适合婴幼儿抓握且可防

止吞咽。 

3）魅力型需求。玩具的色彩设计采用红、橙、

黄、绿、蓝、粉等鲜亮的颜色，容易吸引婴幼儿的注

意力，激发他们兴奋和欢乐的情绪。父母可根据婴幼

儿发育进程中不同的早教需求随时替换相应模块，不

同模块与主体基座连接后便可触发各种声光反馈，以

供婴幼儿解锁多种玩法，从而进行触觉、视觉和听觉

等多感官训练。音乐琴模块可以培养婴幼儿的乐感，

按压琴键后主体基座小熊耳朵上的出音孔就会发出

动听的音乐，小熊脚掌上的圆形部件也会发出柔和的

亮光，按压琴键上方不同的形态按键可以调出不同的

配乐旋律。积木配对模块可以锻炼婴幼儿手指的灵活

性和动作的稳定性，将不同的形状部件放入相应的位

置后，小熊主体就会发出鼓掌喝彩声。打地鼠模块可

以提供亲子互动游戏方式，能训练婴幼儿手部的力

量、手眼的协调性，以及大脑的快速反应能力。伴随

着主体小熊发出的欢快音乐，地鼠随机从洞中探出

头，每击中一次地鼠，屏幕上就会显示计数，从而培

养婴幼儿对数字的认知。 

 
 

图 2  婴幼儿早教玩具设计方案 
Fig.2 Design scheme of infant early education toys 
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4.4  设计方案评估 

再次邀请前述用户调研中参与调研的 48 名婴幼

儿父母对深化设计方案进行测评，正式开始前由研究

者向用户展示评价标准并详细讲解设计方案的具体

使用方法。根据模糊 Kano 与 TOPSIS 优劣解距离法

分析得出的需求指标设计问卷，要求用户对该方案是

否具备需求指标进行满意度五级评分，结果如表 15

所示，可见该方案的用户满意度较好。 
 

表 15  设计方案评估 
Tab.15 Design scheme evaluation 

序号 评估需求项 均分 序号 评估需求项 均分

1 多种玩法 4.66 6 色彩鲜艳 4.91

2 多感官训练 4.73 7 材料安全 4.82

3 操作方便 4.88 8 比例协调 4.80

4 安装简单 4.90 9 趣味卡通 4.89

5 形态圆润 4.78 10 亲子同玩 4.68

 

5  结语 

婴幼儿从出生到 3 岁这段时期是学习发展需求

飞速增长的阶段，在这一阶段中大脑发育、肢体技能

和情感认知都需要得到最大程度的训练开发，早教可

以通过针对性的引导为婴幼儿的学习打下良好基础。

在国家政策引导支持与早教行业多元发展的大背景

下，对早教玩具进行研究、设计与开发具有较大的市

场前景。由于 9~36 个月的婴幼儿无法准确表达其对

使用玩具产品的需求，因此通过了解婴幼儿照护者的

经验可间接获取目标用户需求。本文首先运用 Python

爬虫抓取与婴幼儿早教玩具相关的微信公众号文本。

然后，通过人工智能技术对抓取到的文本数据进行筛

选以建立初始用户需求。在此基础上，设计模糊 Kano

问卷进行定性研究，得到初始用户需求分类，然后运

用 TOPSIS 优劣解距离法展开定量分析，重点针对意

愿型需求和魅力型需求指标计算重要度，以获得更精

准的用户需求排序，并用于指导设计实践方案。本文

研究思路对婴幼儿早教玩具产品的研发具有一定的

借鉴意义，但由于用户需求普遍具有动态变化特性，

Kano 模型所划分的不同需求类型会不断发生变化，

如魅力型需求可能很快会转变为必备型需求，需要持

续进行用户调研、需求分析和产品迭代，才能设计出

与时俱进的产品方案。 
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