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摘要：目的 信息化时代下社会各个领域发生了全面而深刻的变革。在时代的驱动下，传统玩具正顺应着时代的潮

流，向着智能化方向发展，因此，提出充分运用信息技术和“互联网＋”的优势来进行智能玩具创新设计，以期为

今后智能玩具的更新换代提供一定的参考。方法 首先，对儿童用户进行了解，选择 3~12 岁儿童进行身心成长特

征的分析。再通过对市场上现有儿童智能玩具产品的问题和闪光点进行发掘，总结出儿童智能玩具设计原则。最

后，在信息时代和“互联网＋”的背景下，提出智能玩具设计方法。结论 智能玩具是传统玩具与信息技术结合的产

物。设计智能玩具需要将现代技术与设计手段充分结合，并遵循儿童智能玩具的四个设计原则，以提高玩具的益

智性、交互性、可玩性，使设计出的产品最大程度地满足儿童的成长需要。 
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The Design of Children’s Intelligent Toys in the Information Age 

HUANG Qun, LI Jun-zi 
(Wuhan University of Technology, Wuhan 430070, China) 

ABSTRACT: The various areas of the society have been experiencing the comprehensive and profound change in the era 
of information technology. Driven by the times, traditional toys are led to be more intelligent for going with the tide of the 
times. Therefore, the work aims to propose to make full use of the advantages of information technology and Internet+ to 
carry out the innovative design of intelligent toys, in order to provide some reference for the future upgrade of intelligent 
toys. Firstly, the children of 3-12 years old were selected to analyze their physical and mental characteristics based on an 
understanding of the children’s users. Then, the design principles of children’s intelligent toys were summarized by find-
ing out the problems and advantages of the existing children’s intelligent toys in the market. Finally, the design method of 
intelligent toys was proposed under the background of information age and Internet+. Intelligent toys are the combination 
of traditional toys and information technology. It is necessary to design the intelligent toys by fully combining modern 
technology with design means, and following four design principles of children’s intelligent toys, so as to improve the 
intelligence, interactivity and playability of the toys, thereby making the designed products meet the needs of children’s 
growth to the greatest extent. 
KEY WORDS: information technology; Internet+; children; intelligent toy design 

信息时代具有智能化、电子化、全球化及个性化

等特征，而这些特征正是当今时代发展的大趋势，也

是促进儿童玩具设计发展的驱动力。随着我国社会生

产力水平的显著提高，人们对美好生活的需求愈加强

烈。这些需求是品质、体验、兴趣、服务、口碑、个

性、科技等的外在表现。当智能家居、智能终端产品、

智能医疗设备等提高人们生活品质的智能产品渗透

到人们的生活中时，玩具亦应与时俱进，迎合和满足

儿童及其父母的需求，朝着智能化的方向升级。近年

来，由于智能终端的普及，智能玩具成为了未来玩具

市场发展的趋势。 
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1  儿童身心成长特征分析 

在儿童成长过程中，抓住儿童生理发展、心理发

展、行为发展等方面的特点，可将儿童年龄段划分

——新生儿期、婴儿期、婴幼儿期、学龄前期、学龄

期、少年期/青春期[1]。依据智能玩具的适用人群，笔

者选择儿童学龄前期至学龄期，即 3~12 岁儿童进行

分析。由于不同时期的儿童，其认知程度、生理特征、

心理特征、思维发展等都不同，对玩具的偏好也会产

生差异。由于 3~6 岁的儿童有着强烈的好奇心，所以

他们会对具体角色，如医生、老师和厨师等产生向往。

再加上他们拥有极强的模仿能力，因此，为了满足其

内心对这些角色的憧憬，他们喜欢扮演类的游戏和玩

具，通过模仿和扮演这类角色，实现对所认知事物的

重现。6~12 岁的儿童逻辑推理能力提升，他们偏好 

有变化、逻辑且互动性强的玩具。因此，玩具设计除
了研究新颖的玩法，还需要设计师更多地研究儿童身
心成长问题[2]，笔者对 3~12 岁儿童的身心成长特征
进行了分析，见表 1。 

2  儿童智能玩具的研究现状  

2018 年 1 月 9 日，全球最优秀的传统消费类电
子产品制造商和 IT 核心厂商聚集在 CES 展会上，给
人们展示了最先进的技术理念和产品。其中，许多知
名玩具商带来了新潮的智能玩具，吸引了众多的玩具
爱 好 者 及 使 用 者 。 全 球 著 名 的 玩 具 公 司 乐 高 、
WowWee、Spin Master 等都有相关的成果,而优必选、
Makeblock、小熊尼奥、银辉等国内玩具公司也正在
奋起直追，因此笔者对近年来国内市场上出现的智能
玩具进行了分类和总结，见表 2。 

 
表 1  儿童身心成长特征 

Tab.1  Characteristics of children’s physical and mental growth 

年龄 生理 心理 认知 

3~6 岁 
身体各项机能发展较为完善， 
但不成熟 

心理活动存在不稳定性 
很强的好奇心，爱问问题 
喜欢用语言表达自己的思想 
极强的模仿能力 

认知能力显著提高 
注意力难以集中，思维活跃 
逻辑推理能力欠缺 
语言能力和学习能力提升 
记忆力更加清晰化 

6~12 岁 身体各项机能发展完善趋于成熟

懂得分享 
追求成就感 
竞争意识 
对社交活动感兴趣 
好奇心 

学习能力强 
思维具有一定弹性 
逻辑推理能力提升 
独立思考 
有动手操作的偏好 

 
表 2  智能玩具分类及其主要功能 

Tab.2  Classification of intelligent toys and their main functions 

类型 产品名称 主要功能 
能力风暴—氪 
小米—米兔 
优必选—Jimu 

编程、积木拼搭 

优必选—Alpha2 
小 MU 太空机器人 

智能应答、识别人脸、语音遥控、动作编程、自主避障、监控、家庭管

家、教育资源等 
Makeblocks 基于电子元件和配件变换玩法 
小熊尼奥系列产品 基于 AR，2D 变 3D 
葡萄科技—逻辑派对 基于 AR、故事性游戏、关卡设置 
葡萄科技—PaiGo  
Vortex Bot 

编程、对战、自由遥控、自主避障、巡线等 

Cellrobot 编程、八面拼接、模块化、百变拼搭 

教育+娱乐 

Gigo 智高 积木、兼具科学原理与机械物理应用 
银辉迷宫机器人 巡线、录音、拍掌、多个玩具互动等 
Wowwee—智能恐龙 手势指令、复杂动作、智能配件等 娱乐 
银辉擂台对战机器人 对战 
物灵科技—LUKA 绘本阅读人机对话 
小墨机器人 
科大讯飞阿尔法 

教育资源、智能家居、远程语音视频、人机对话等 陪伴 

布丁豆豆 绘本阅读、人机对话、教育资源、视频通话、人机对话等 
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智能玩具大致分为教育＋娱乐型、娱乐型和陪伴

型三类。教育＋娱乐型指儿童在玩智能玩具时，既可

以收获快乐，还能够学习知识的玩具。其主要功能见

表 2，相比娱乐型和陪伴型玩具，此类玩具的玩法较

为丰富，能长时间地吸引儿童。而娱乐型玩具主要是

纯粹的游戏产品，在功能和玩法上较为单一，仅需考

虑儿童的玩耍方式。陪伴型玩具则偏向使玩具具有人

类的特性，通过对话、阅读等功能，达到陪伴儿童的

目的。从表中可以看出，陪伴型玩具不仅功能单一且

类似。通过上述分析可知，智能玩具如雨后春笋般纷

纷出现，尽管各种类型的智能玩具均有创新之处，但

依然存在着功能雷同、产品同质化的问题。 

3  儿童智能玩具设计原则 

人们对美好生活的渴望导致他们对产品的态度

和要求正在发生改变，他们不仅满足于有形的产品个

体，还需要具备情感上的满足和心理上的认同。随着

信息时代的飞速发展，智能玩具也需要快速地成长起

来，非智能玩具的功能、玩法、交互方式及情感共鸣

已经不能满足儿童的使用需求，因此儿童智能玩具设

计可遵循以下四个原则。 

3.1  玩法丰富黏性原则 

产品的功能定义了它可以做的事情——如果功

能不完善或缺乏吸引力，产品就没有多大价值。智能

玩具的功能价值在于它的可玩性和用户黏性是否足

够高。由于儿童与生俱来的好奇感，通常情况下，当

他们在初次接触智能玩具时，就会被玩具深深吸引，

但玩久了之后，便会将玩具弃置不用。因此，在设计

时需要考虑单人、双人，甚至多人在一起玩耍的场景，

且根据不同场景，设计相应的玩法，让多个游戏伙伴

参与，能锻炼儿童的社会交往能力。DFrobot 打造了

一款智能玩具——Vortex Bot（见图 1），它不仅拥有 
基本功能模块及编程、跳舞、巡线等单人游戏模式，

而且推出了足球地图、碰碰车地图等附件，实现了让 
 

小朋友们一起玩有趣游戏（如踢足球、碰碰车和赛跑）

的场景。对智能玩具来说，其功能往往是基于信息技

术来实现的。然而这并不意味着一个智能玩具需要使

用很多技术才能具有丰富的功能和玩法。一种功能可

以延伸出各种玩法。因此，功能还具有拓展性，设计

师应尽可能多角度地思考各种玩法的可能性，从而增

加用户使用产品的黏性。 

3.2  人机交互反馈原则 

智能玩具的人机交互反馈原则是指玩具与儿童

之间丰富多彩的互动形式。在儿童智能玩具中的人机

交互主要表现为语音控制、肢体碰触、光效反应、动

作行为和图像交互等方面[3]。儿童可以通过视觉、听

觉、触觉和已具备的认知与智能玩具进行互动，并获

得和给予反馈。反馈能够针对正在发生的状况提供关

键信息及应该如何处理的线索[4]，它是构成人机模型

图的核心。人机模型见图 2。充分运用人工智能、传

感、AR 或 VR 等技术，赋予玩具人类的某些特征，

使其仿佛拥有眼睛、耳朵等感觉器官和肢体动作，为

玩具注入新的形式和生命。通过新的形式，让使用者

能够了解智能玩具的动作、它所感测到的信息及感测

到信息后即将采取的反馈行为。将这些新技术与功

能、玩法相融合，充分考虑智能玩具的反馈，加大对

人机交互行为的开发，为儿童带来清晰的信息和丰富

的体验。 

3.3  情感共鸣代入原则 

产品不应只是功能的集合，还应该满足人们的情

感需求。情感反映了个人的体验、联想和记忆。智能

玩具能够引发儿童强烈的代入感，他们对智能玩具所

产生的真实情感，来自与智能玩具的持续互动，来自

所经历的人、事、物及周围环境。例如，Anki 公司

生产的 Cozmo 是个可爱的机器人，它的眼睛能够观

察、打量用户，并表达愤怒、开心、伤心等情绪，见

图 3。它还可以像个调皮的小孩，跟用户一起互动、

游戏，儿童会觉得这样调皮、机灵、有趣的机器人像 

 
 

图 1  Vortex Bot 的多人游戏模式 
Fig.1  Vortex Bot’s multiplayer mode 
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图 2  人机模型 
Fig.2  Man-machine model 

  

 
 

图 3  Cozmo 智能机器人 
Fig.3  Cozmo intelligent robot 

 

 
 

图 4  技术与设计的关系 
Fig.4  The relationship between technology and design 

 
自己的小伙伴。另外，许多玩具的造型、功能等特征

源自于动漫或动画的人物形象。当儿童在面对自己看

过的画面、体验过的情景、记忆里的亲密互动，再加

上相关的联想时，他们会在情感上产生共鸣，在使用

时获得满足感，从而更容易对玩具产生持续的兴趣和

更深的了解。 

3.4  技术设计融合原则 

信息技术是智能玩具开发的基础。它为智能玩具
设计提供了很大的想象空间和技术支持[5]。在智能玩
具的开发中，涉及到许多技术问题，若在设计时，设
计师不了解相关技术手段的应用，将无法匹配相应的
技术来实现设计创意。设计作为一门多学科交叉的学
科，除了了解设计学的基本知识内容，还需对其他学
科进行一定的学习，这也是设计的魅力所在。未来随
着技术的成熟，将有越来越多的技术被运用到智能玩
具中，设计也将推动技术的进一步发展，两者共同进
步，最终创造出更多、更有趣、更有吸引力的智能玩
具。作为一名设计师，应当清晰地认识到技术、设计
与智能玩具之间的关系，时刻关注新事物、新科技，
不论面对何种产品都能够充分将技术应用到设计当
中，更好地支撑设计设想和创意的实现。技术与设计
的关系见图 4。 

4  儿童智能玩具设计方法 

在信息时代，信息技术深入到很多领域，人们的
思维模式、需求、生活与交流方式等都产生了“质”的
飞跃。这些改变对智能玩具产生了巨大影响和突破性
的改变，并使其变得更加丰富多彩。信息网络的快速
进步使互联网成为了信息化时代的突出特征。而“互
联网＋”是在信息时代下中国产业转型的绝佳机遇。
中国是玩具制造大国，随着互联网技术的普遍应用，
未来智能玩具产业的发展充满了更多可能。笔者在这
一背景下，对儿童智能玩具的设计方法进行了探索，
希望对智能玩具设计的发展有所引导。 

4.1  灵活运用信息技术 

信息技术是指对信息进行采集、传输、存储、加 
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图 5  信息技术的功能和分类  
Fig.5  Functions and classification of information technology 

 

 
 

图 6  乐高 Boost 编程机器人 
Fig.6  Lego Boost programming robot 

  
工、表达的各种技术总和[6]，它主要包括传感技术、

通信技术和计算机软硬件技术等。其功能和分类见图

5。而在智能玩具设计中，运用较多的是传感技术、

AR 技术和人工智能技术。 

4.1.1  传感器 

传感技术就是传感器的技术，传感器是获取信息

的工具，是一种检测装置，通常由敏感元件和转换元

件组成，可以测量信息，也可以让用户感知到信息。

传感器的存在和发展使原本毫无生命力的物体仿佛

拥有了视觉、听觉和触觉，变得生机勃勃。玩具设计

中常用的传感器有红外线传感器、颜色传感器、声音

传感器、位置传感器、手势传感器、触碰传感器、光

感传感器、陀螺仪传感器、六轴传感器、重力传感器

和超声波传感器等。 
不同的传感器可以使玩具具有不同的玩法。乐高

Boost 编程机器人（见图 6）拥有各式各样的传感器

及可编程的主控模块，它体内不同的传感器能产生许

多不同的玩法。例如，根据指令，当颜色距离传感器

在一定距离内检测到某种特定的颜色时，便会触发一

个动作，促使机器人给出相应的反应；而当声音传感

器检测到用户拍手的声音时，Boost 就会启动编程指

令。传感器在智能玩具中发挥着各自的功能，通过编

程，可以实现更多交互效果。 
相同的传感器也能够延伸出丰富的玩法。红外传

感器可以实现智能玩具的避障模式，儿童可用家中常
见的物品作为障碍物，并自己设计线路，从而使智能
玩具顺利地规避障碍物，最后达到目标点。此外，红
外传感器还能实现巡线模式，即智能玩具可以自动追
踪儿童所画的线条轨迹，不同的线条样式和颜色序列
决定了玩具移动的方式。这样的玩法既锻炼了儿童的
逻辑思维能力，又能使他们与机器、环境产生互动。     

智能玩具通常使用多传感器的融合，通过对多个
传感器及其观测信息的合理支配和使用，不仅能提高
整个智能玩具系统的可靠性、丰富性和稳定性，还能
增强儿童对玩具的兴趣，使他们提前认识解现代科技
的迷人之处。设计师在设计一款智能玩具时，应该清
楚地了解多种传感器的原理和用途，再通过开发一些
有趣的玩法，使多传感器与玩具完美结合，将传感器
充分运用到智能玩具设计中。 
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图 7  AR 互动 3D 涂色绘本 
Fig.7  3D painting books based on AR interaction 

 

4.1.2  AR 技术 

AR 技术是一种增强现实技术。通过计算机技术，

将虚拟信息传递到真实世界中,使真实的环境和虚拟

的物体实时地叠加到同一个画面或空间,从而实现真

实世界和虚拟世界的“无缝”集成[7]。AR 互动 3D 涂色

绘本是通过 AR 增强现实技术和 3D 渲染技术，让儿

童们发挥想象力，进行天马行空的涂色，再用 APP
扫描，使涂鸦变成有声的 3D 动画，见图 7。将 AR
技术运用到玩具中，使玩具由 2D 变为 3D，变得更加

鲜活，让平面的世界变得立体。而立体的形态能够使

孩子们更全面地认识事物。这种有趣的交互方式能让

儿童在家里探索各式各样的新鲜事物，无论事物是真

实存在还是虚拟想象的，儿童能跟着玩具和游戏去发

现三维空间里不可思议的地方。 

4.1.3  人工智能技术 

人工智能技术的应用早已融入人们生活的方方

面面，如语言识别、图像识别、自然语言处理、视觉

识别等。在玩具设计中，人工智能技术通常被应用于

儿童陪伴型智能玩具上。此类型的玩具能够智能识别

人脸，感知声音位置，通过语音交互、语义解析，实

现拍照、视频、讲故事、智能应答等功能。随着人工

智能技术的深入发展，更多的技术将应用于玩具设计 

 
 

 
 

 
 

图 8  模块式平台 YIBU 
Fig.8  Modular platform YIBU 

 
中，从而大幅地提升智能玩具的交互体验。人工智能

技术将为玩具行业带来产品与产业的升级。借助人工

智能技术是大势所趋，也是新兴玩具企业崛起和传统

玩具企业实现转型的巨大机遇。 
信息技术的范围十分广泛，不仅限于上述内容，

因此，如何将更多的技术更好地应用到智能玩具设计

中，值得设计师和开发人员去挖掘与探索。 

4.2  互联网＋玩具 

利用信息和互联网平台，使传统行业与互联网融

合，从而获得改进和创新，也可以理解为传统行业的

在线化和数据化[8]。“互联网＋”对智能玩具的创新主

要体现为两种形式，一种是以实物为主的产品转变为

以虚拟为主的产品，另一种则是以实物为主的产品与

虚拟为主的产品结合。市场上大多数以实物为主产品

——智能玩具，都需要配合以虚拟为主的产品——应

用软件，增加其价值。玩具车、玩具飞机、智能机器

人等一般通过手机或平板电脑等媒介来建立用户与

玩具的关系，它们主要以虚拟产品来控制实物产品。

而另一种形式则是实物产品对虚拟产品产生影响，如

模块式平台 YIBU——包含五款内置传感技术的木制

玩具，见图 8。当把木制玩具放进冰箱时，APP 里的

北极熊会因感到冷而瑟瑟发抖；对着螺旋桨吹风时，  
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图 9  会“动”的七巧板 

Fig.9  A moving seven-piece puzzle 
 

北极熊会从屏幕一侧被吹到另一侧。当儿童将木制玩

具放置于不同的环境中时，APP 中的数字人物——北

极熊，会感受到温度、声音、光线、方向对其产生的

不同影响，由此可实现虚拟 APP 与实物产品之间的

互动。不管是以何种形式来融合虚拟产品与实物产

品，玩具的目的都是希望儿童能通过游戏了解、学

习周围的世界，并感受到自己能够积极地影响身边

的事物。 
随着“互联网＋”理念的兴起，中国传统玩具设计

形式有了巨大的改变。设计师们不应摒弃传统玩具，

应该将传统玩具与互联网相结合，以新的形式展开设

计。例如，葡萄科技公司出品的一款会“动”的七巧板，

就是将传统东方玩具与科技结合。一套七巧板、一个

光学元件、一个 iPad 上的摄像头、一款故事场景化

的 APP 应用游戏，就能使儿童快速地融入其中。会

“动”的七巧板见图 9。儿童通过使用七巧板拼出不同

的物体，而这些物体又完美地融入了故事场景中，由

此让七巧板这个古老的中国传统智力玩具重新被赋

予了使命。源远流长的中国传统玩具正在逐渐被新鲜

的智能玩具所替代，这是因为传统玩具设计未能与科

技结合，没有与时俱进。虽然传统玩具存在一定的可

玩性和娱乐性，但始终缺少互动性和情感代入。目前，

由于国内很多玩具公司在一定程度上会模仿国外较

为成熟的智能玩具，导致市场上的玩具产品同质化严

重。设计师们应摒弃一味的模仿，注重将智能玩具与

传统玩具相结合，运用科技，进行设计再创造，才能

探寻到属于中国创意文化的“互联网＋玩具”。 
打造“互联网＋玩具”应不仅局限于此，还可以进

行多维度、多方向的融合，如“互联网＋玩具＋家居”。

“互联网＋家居”是在互联网影响下物联化的代表性

体现[9]。这意味着未来的家庭里有形的产品之间被无

形的网络连接着，而玩具，作为家庭中实物产品的一

部分，实际亦是物联网的一部分。例如小爱同学，对

于家长来说，它可能是音响、电台等，但对儿童来说，

它是玩具，也是故事机。“互联网＋”的魅力在于它能

使人们的生活互联化，使产品更加智能化、自动化、

通用化、系统化、功能网络化，最终使人们的生活更

加舒适便捷。 

5  结语 

信息技术与艺术、文化和创新产业的结合改变了

设计的创新内容及形式，瓦解了设计产业传统的经营

模式，大数据和“互联网＋”也给人们带来了深刻的思

维转变， 互联网＋设计已成为创新设计产业发展的

新趋势[10]。智能玩具是传统玩具与信息技术结合的产

物，设计师需要学习、了解这些科学技术和设计方法，

将科技较好地运用到设计中，为人们的生活带来乐趣

和愉悦。应对信息化时代下儿童智能玩具的发展，为

儿童提供更积极、更丰富、更有趣的智能玩具是设计

师的职责。希望笔者归纳、总结的设计原则和方法能

够对儿童智能玩具设计有所启发。 
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