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摘 要： 基于感官体验视角，儿童玩具经历了从简单的单感官体验设计，到深层感官互动体验设计，再
到多感官互动体验设计 3个发展阶段。单感官体验儿童玩具设计大多围绕儿童的感官需求进行单个感官的开
发设计，主要有触觉体验、视觉体验、听觉体验、嗅觉体验、味觉体验等 5种感官体验，如基于视觉体验的
芭比娃娃；深层感官体验玩具设计是在原有感官体验的基础上，对单个感官进行多方面刺激的开发设计，如

QQ虚拟宠物；多感官体验玩具设计是针对儿童的认知特点进行多重感官体验的开发设计，如长毛电子机器
狗。多感官、深层次体验的儿童玩具设计将成为儿童玩具设计的发展方向。
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Abstract：From the perspective of sense experience, three stages in the developments of children’s toys are concluded:
stage one of the single sense experience, stage two of the deep sense interactive experience, and stage three of multiple
sense interactive experience. Single sense experience in children’s toy design focuses on individual sense demands, i.e.
five sense experience as touch, sight, hearing, smell and taste experience, like Barbie doll based on visual experience. Deep
sense experience toy design is based on the original sense experience plus multiple motivational developments in design,
such as the QQ virtual pet. Multiple sense experience design focuses on children’s cognitive characteristics for develop-
ment and design of multiple sense experiences. Multiple sense and deep experience in children’s toy design will be the
developing direction in children’s toy design.
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0 引言

经济的快速发展，将人们带入了以关注用户体

验为中心的体验经济时代。体验经济是以服务为中

心，以商品为素材，为消费者创造出值得回忆的感

受的经济[ 1 ]。与关注产品功能或服务的传统经济相
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比，体验经济更加注重消费者在整个消费过程中的

体验与感受，并通过深入探求消费者的感官体验与

思维认同，创造出新的消费方式，为产品找到新的

生存价值与空间。在这种经济形态的影响下，儿童

玩具设计也开始关注使用者（儿童）的体验与感受，

通过深入研究儿童心理和行为需求，设计出令儿童

愉悦的玩具产品。以芭比娃娃为例，芭比娃娃自诞

生以来长久不衰的一个重要原因就是满足了儿童的

感官和情感体验需求。

感官体验主要指个体的感觉器官受到外在刺激

后所产生的反射行为和情感体验，主要有 5种感官因
素，即视觉、听觉、触觉、味觉和嗅觉，这 5种感官
因素是感知事物的基础，共同促进感知觉的发展。儿

童处在认知的发展阶段，需要通过各种感觉器官获

得经验。新的、多样化的刺激能给儿童带来丰富的

感官体验，有利于加深儿童对事物的认知及理解。儿

童玩具设计中多样化感官体验的融入，不仅可促进

儿童感知觉的发展，且能通过丰富的感官刺激带给

儿童愉悦的体验和感受。基于感官体验视角，儿童

玩具经历了从简单的单感官体验设计，到深层感官

体验设计，再到多感官体验设计 3 个发展阶段。

1 单感官体验玩具设计

一般情况下，纯粹的单感官体验是不存在的，如

可触的物体也是可视的，即视觉体验和触觉体验一

般可同时存在。这里所说的单感官体验是指在玩具

设计中所主要关注的单个感官因素带来的体验感受。

在单感官体验儿童玩具设计中，大多是围绕儿童的

感官需求进行单个感官的开发设计。下面分别从触

觉体验、视觉体验、听觉体验、嗅觉体验、味觉体

验等 5 个方面，来阐述单感官体验玩具设计。

1）触觉体验玩具设计
触觉是感觉之母，卢梭在《爱弥尔》一书中强

调，要让儿童在自然的

环境下充分与自然万物

接触，用自己的感官去

感知世界 [ 2 ]。儿童总是

喜欢用手去摸、去抓身

边的事物，通过具体的

触觉，来感知物体的材

质、温度、肌理等，并以

这些触感形成对物体的

初步认知。如毛绒玩具

（如图 1所示，图片来源

于百度图片库）就是基于儿童的触觉体验并能满足

儿童的触觉需求的玩具设计。毛绒玩具柔软舒适的

皮毛，带给儿童安全舒适的触觉体验。这是儿童对

母亲怀抱爱的感知体验的延伸。幼儿初期对母亲怀

抱的触觉感知，对儿童的身心发展有着重要的意义。

2）视觉体验玩具设计
视觉体验是儿童最直接的感知体验。儿童通过

事物的形状、色彩、肌理等外在直观的表现形式实

现认知，并产生各种情感体验。芭比娃娃（如图 2所
示，图片来源于百度

图片库）就是典型的

视觉体验儿童玩具

设计。芭比娃娃是美

的象征，是每一个女

孩心中对美的最初

感知。芭比娃娃完美

的体型、可爱的面

容、漂亮的长发、色

彩靓丽的衣饰等，均

能带给儿童愉悦的

视觉体验，促进儿童

对美的感知与向往。

3）听觉体验玩具设计
听觉体验是儿童较早的感官体验方式，刚出生

的婴儿，甚至在母亲腹中的胎儿，就有了听觉反应。

美妙的声音不仅可促进儿童听觉认知的发展，而且

可同环境等因素巧妙结合，产生特殊的体验效应。海

洋音乐吊铃（如图 3 所
示，图片来源于百度图

片库）即基于听觉体验

设计的儿童玩具。吊铃

挂有各种各样的海洋生

物，开启灯光时，吊铃顶

部的投射器向天花板投

射动态的海洋画面，同

时伴有柔和的摇篮曲和

海洋音效，带给儿童丰

富的视听享受，陪伴宝

宝安静入睡。

4）嗅觉体验玩具设计
嗅觉体验和味觉体验带来的感觉是独特的，同

时也是最深刻的。儿童天生嗅觉灵敏，刚出生的婴

儿就能通过嗅觉辨别出妈妈的怀抱。嗅觉也是儿童

适应生活环境的主要途径之一。益智彩泥玩具（如
图 1 毛绒玩具

Fig. 1 Stuffed animal

图 2 芭比娃娃

Fig. 2 Barbie doll

图 3 海洋音乐吊铃

Fig. 3 Sea music
hanging bell
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图 4所示，图片来源于
百度图片库）即基于

嗅觉体验设计的儿童

玩具。五颜六色的彩

泥散发着清香的气味，

儿童在游戏的同时，

还能感受到彩泥的香

味，可增加儿童游戏

的兴趣，并促进儿童

创新思维的开发。

5）味觉体验玩具设计
味觉体验往往伴随着其他感官体验而产生。受

生活经验的影响，一些感官体验能够有效地刺激味

蕾，使其产生相应的味觉体验，望梅止渴的典故就

是由多重感官体验而引发的味觉体验。基于味觉体

验而设计的儿童玩具，能让儿童在游戏的同时得到

多重体验，可有效地刺激儿童的感觉感官，带给儿

童全新的感受。水果

香味识知卡（如图 5
所示，图片来源于百

度图片库）就是通过

嗅觉刺激而引起味

觉体验的儿童益智

玩具设计。水果香味

识字卡突破了传统

教育模式，在水果图

片上擦拭对应的水

果香味，让儿童在闻到香味的同时产生对水果香味

识字卡的味觉体验，通过视觉、嗅觉和味觉等多种

感官体验，加深儿童对水果的认知。

2 深层感官体验玩具设计

深层感官体验即感官体验的深层次开发，是指

在原有感官体验的基础上，对单个感官进行多方面

的刺激，从而强化体验效果，提升使用者的兴趣。单

感官体验设计满足了儿童单方面的感官需求，有效

地促进了儿童感知觉的发展，但是这种效果是短暂

的。儿童发展心理学认为：当一个新异刺激出现时，

每个个体，包括新生儿，都会产生定向反射，如果

间隔很短的时间刺激物又重新出现，产生定向反射

的次数就会逐渐减少。相同的刺激如果反复呈现，最

后就会使原先出现的定向反射完全消失[ 3 ]。儿童心

理学研究表明，儿童对反复、同一的刺激容易产生

习惯化。儿童的这种感官特性决定了单感官体验设

计的局限性。要使玩具对儿童产生经久不衰的吸引

力，就需要深入挖掘儿童的感官体验，通过不断加

深感官刺激，提升玩具对儿童的吸引力。

虚拟宠物的出现，满足了儿童与玩具的简单互

动，带给儿童全新的感官和情感体验，是深层感官

体验玩具设计的典型代表。

早期的电子宠物产生于 20世纪 90年代中期，如
日本Bandai公司推出的宠物蛋[4]7（如图 6所示，图片
来源于百度图片库）。宠物蛋外形是一个扁平的蛋

形，正面有一个显示屏，游戏者可以通过这个显示

屏来观察虚拟宠物的

“生命状态”。电子宠

物在打开开关后便有

了生命，游戏者通过

点击显示屏下方的按

钮进行喂养。在显示

屏上，实时显示出宠

物的各种成长状态

（如心情、饮食、健

康、卫生等），并通过

游戏者的指令进行相应的行为反馈（如玩耍、进食、

打针、洗澡等）。随着年龄的增长，宠物逐渐进化到

相应的成长状态。宠物蛋的出现，给儿童带来了新

的视觉刺激和情感体验。通过照顾宠物并使其成长

的互动游戏，还能培养儿童的爱心及对成长的关注。

宠物蛋诞生之后，迅速在世界各地流行起来，受到

很多儿童的喜爱与欢迎。

儿童发展心理学研究表明，儿童对新鲜事物的

新奇与喜爱是有限的。随着时间的推移以及对这种

新鲜事物的熟悉，儿童的喜爱与关注就慢慢消失了。

同时，受技术条件的限制，电子宠物呆板、单一的

像素画图像以及和儿童简单的一对一的互动行为，

不能很好地满足儿童的视觉和情感需求。基于以上

两方面的原因，电子宠物逐渐退出玩具市场，取而

代之的是更加生动灵活的网络虚拟宠物，如QQ虚拟
宠物（如图7所示，图片
由作者截屏后组合而

成）。QQ虚拟宠物形态
生动可爱，有着丰富的

表情和肢体表现，能带

给儿童新的视觉体验。

互动方式也更加丰富有

趣，如用鼠标点击宠物

可以形成多种不同的反

图 4 益智彩泥

Fig. 4 Puzzle play doh

图 6 宠物蛋

Fig. 6 Pet egg

图 7 QQ虚拟宠物
Fig. 7 The QQ virtual pet

图 5 水果香味识字卡

Fig. 5 Fruit flavour
literacy card
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馈效果（如点击脚，宠物会行走；点击头，宠物会

撒娇等）。QQ虚拟宠物丰富的视觉体验和情感体验
不仅赢得了儿童的喜爱，同时也深受成人的欢迎。

由传统宠物到虚拟宠物的发展，较好地体现了

玩具设计对深层感官体验的开发。通过对儿童视觉

感官体验的多重刺激及开发，给儿童带来深层次的

感官体验和情感体验，也满足了儿童对玩具求新、求

异的心理需求。

3 多感官体验玩具设计

Marggraff 在对儿童游戏的近距离观察中得出了
“七秒规则”，即如果在 7 s之内，儿童不能将其视觉、
动觉都投入到游戏中，他们将放弃这个游戏[4]47。“七

秒规则”表明，多感官共同刺激对集中儿童的注意

力、激发儿童的兴趣有着重要作用。

儿童处在认知的发展阶段，需要通过各种感觉

器官来理解和接受生活环境中的各种事物。多样化

的、丰富的感官体验，有利于深化儿童对事物的认

知及理解。在小学课堂教学中，教师在讲解的同时

一般会准备相应的实物模型做演示，让儿童不但可

以用眼睛看到物体，而且可以用手触摸到物体的形

状、肌理，甚至用鼻子闻到物体的气味等。这种直

观的多重感官体验加深了儿童对事物的印象和认知。

玩具设计也需要遵循这一规则。虚拟宠物虽然给儿

童带来了丰富的视觉体验，但是这种“宠物”和儿

童隔着一层冰冷的屏幕，使儿童无法触摸，缺少真

实感，在一定程度上影响了儿童触觉感知的发展。对

儿童来说，最有效也是最感兴趣的游戏方式还是传

统的用手触摸、用眼睛看、用耳朵听等多种感官的

体验和感受。

面对儿童的多种感官需求，中国科学院与腾讯

公司合作开发了Qrobot小机器人[5]（如图 8所示）。这
款小机器人玩具是将虚拟宠物带入现实的设计，因

为Qrobot小机器人除
了拥有QQ虚拟企鹅
的外形外，还可以在

现实中实现虚拟世界

里与主人互动的各种

功能。例如，它可以

和主人进行面对面的

交流，用声音述说自

己的想法和需求；它

还可以识别主人的声

音和手势，并用丰富

的表情和肢体语言做出相应的反应等。Qrobot小机
器人使游戏者告别了键盘和鼠标，通过语音指令和

行为指令等多维交互方式，实现和用户的互动。创

新、时尚、智能、好玩的交互模式，给使用者（儿

童）带来了多重感官体验，使得儿童的游戏过程更

加真实细腻。与以往传统的玩具相比，基于多感官

体验的玩具设计扩充了儿童的感官体验，有利于儿

童认知能力的发展。

另如长毛电子机器狗玩具[6]（如图 9所示）。长毛
电子机器狗是一种语音识别狗，和其他电子宠物不

同，它拥有一身毛茸茸的皮毛，柔软舒适的毛发能

给儿童带来真实舒适的触感。除了满足儿童的触觉

体验外，它在视听体验上又进行了突破，它可以识

别主人的声音。每个电

子机械狗都有一个配

套的头套耳机，耳机里

装有红外发射的 LED，
狗的眼睛是由红外接

收塑胶制成的。儿童通

过耳机输入指令，机器

狗用眼睛接收相关指

令，并能够根据主人的

命令，做出过来、坐下、

向左走、向右走、说话、

拔河等动作[6]。

这种能带给儿童多感官体验并能和儿童互动交

流的玩具还有很多，如能够感应声音、光线而作出

晃动身体、狩猎活动以及向人类示好的机器恐龙

Roboraptor [7]，可以让儿童独立编程以控制行为和声

音的乐高智力风暴系列机器人[6]（如图 10所示）等。
这些玩具能够给儿童带

来丰富的感官体验，玩

具中感官要素的增加，

也使儿童与玩具的交流

变得更加丰富而有趣。

视觉、听觉、触觉等感

官要素的同时介入，满

足了儿童求新猎奇的心

理需求和与人交流的情

感需求。同时，在游戏

的过程中，还可以培养

儿童对科学技术的兴趣

及探索，并且通过和这

些科技产品的接触，为
图 8 Qrobot小机器人

Fig. 8 Qrobot small robot

图 9 长毛电子机器狗

Fig. 9 The plush electronic
robot dog

图 10 乐高智力风暴

系列机器人

Fig. 10 Lego mind-
blowing ries robot
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儿童顺利进入信息化时代奠定基础。

4 结语

综上所述，儿童玩具设计的发展可以看成是：从

简单被动的毛绒玩具、造型玩具，到简单互动的虚

拟玩具，最后到多功能互动的电子玩具产品，从感

官体验视角而言，也即从简单的单感官体验玩具设

计，到深层感官互动体验玩具设计，再到多感官互

动体验玩具设计。儿童玩具的这种感官体验和互动

行为的增加，是儿童内心情感和成长发展多方面需

求的结果，且儿童玩具互动方式的进化发展，与儿

童感官体验的扩增是同步进行的，即由简单的单感

官体验互动，逐渐发展为深层感官体验互动及多感

官体验互动。

随着时代的前进，儿童的需求也在提升，对玩具

的选择也逐渐偏向于能够满足多种感官体验的智能

化玩具，如以电子技术为基础的电子宠物玩具。这

些玩具关注儿童的使用行为和体验，丰富了儿童游

戏的内容，增加了儿童游戏的真实性及趣味性，能

促进儿童感觉器官、智力及情商的发展[8-10]。随着科

学技术在儿童玩具产品中的应用日趋成熟，多感官、

深层次体验的儿童玩具设计将会越来越多，并成为

儿童玩具设计的发展方向。
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