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情境认知视域下的亲子农园文创产品设计研究 
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摘要：目的 将情境认知理论用于文创产品设计，探讨文创产品在亲子农园中创新设计的新思路。方法 通

过对情境认知理论概念以及国内外研究的分析，从设计学角度，在用户情境、环境情境和任务情境三个

情境因素下对亲子农园进行分析研究，构建亲子农园中的情境认知模型，形成基于情境认知理论的亲子

农园文创产品设计流程，为亲子农园文创产品设计提供研究思路和方法。结论 在情境认知视域下，探

讨基于情境认知研究的亲子农园情境认知模型和文创产品设计流程，以“种子”为主题，提出相关亲子

农园中文创产品的设计方案，从而更好地促进亲子农园中文创产品的发展，同时加强亲子间的互动体验，

提升儿童对各种农业知识的认知，加强儿童对生态保育及环境保护的意识，促进儿童在体验活动和动手

操作中学习理解农业文化。 
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Design of Cultural Innovation Products in Parent-Child Farm  

from the Perspective of Situated Cognition 

SU Xiao-hui, MENG Kai-ning, ZHONG Jue-li, LI Heng-quan 
(Xihua University, Chengdu 610039, China) 

ABSTRACT: The work aims to apply Situated Cognition to the design of cultural innovation products, and explore the 

new ideas of innovative design of cultural innovation products in parent-child farms. Through the analysis on the Situated 

Cognition concept and the domestic and foreign research, the parent-child farm was analyzed and studied under the three 

contextual factors of user situation, environmental situation and task situation to establish the Situated Cognition model in 

the parent-child farm and form the design process of the cultural innovation products of the parent-child farm based on the 

Situated Cognition, so as to provide research ideas and methods for the design cultural innovation products in parent-child 

farm. From the perspective of the Situated Cognition, the design process of Situated Cognition model and cultural inno-

vation products in parent-child farm based on the Situated Cognition research is discussed to put forward the design plan 

of cultural innovation products in related parent-child farm with “seed” as the theme, so as to better promote the devel-

opment of cultural innovation products in parent-child farm, strengthen the interactive experience between parents and 

children, enhance children’s awareness of various agricultural knowledge, improve children’s recognition of ecological 

conservation and environmental protection, and promote children to learn and understand agricultural culture in experi-

ence activities and hands-on operations. 
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随着我国人民生活质量水平的提高和父母对儿

童教育投入的加大，通过旅游拓展儿童教育的研学旅

行被越来越多的家庭所喜爱，其中农业与文化相结合

突出亲子研学为主体的新型农创模式——亲子农园

逐渐占领研学市场[1]。虽然亲子农园开发了不少特色

项目并且目前发展态势良好，但是文创产品却是亲子

农园中较薄弱的部分，特别是文创产品种类较少，同

质化严重，没有充分展现亲子农园的研学特色。目前

国内对于亲子文创产品、儿童文创产品以及研学类文

创产品的研究较少，多为博物馆和图书馆的儿童文创

产品设计研究，如缪慧玲以上海博物馆儿童绘本的文

创产品系列开发为案例，在“儿童本位”的观念下, 结

合教育理论的实践与应用，探讨博物馆儿童文创产品

开发的新理念、新方法[2]；李柯霏从少年儿童图书馆

文创产品发展现状出发，提出少儿馆文创产品的设计

要融入儿童设计理念、结合阅读推广活动和少儿品牌

活动、尝试跨界合作等建议，以期实现少年儿童图书

馆服务转型创新[3]。现在，与儿童相关的文创产业仍

有很大的发展空间，而情境认知作为研学的一种理

念，鼓励学生在真实的情境中通过体验活动与动手操

作学习理解知识，与亲子农园的研学理念以及亲子农

园中的文创产品设计理念具有高度一致性[4]。将情境

认知理论和亲子农园中的文创产品相结合，设计出不

同于市场上“流水线”一样的产品，而是带有研学特

色，农业文化，互动性以及体验性等多种附加值的产

品。因此，本文基于情境认知理念，在用户情境、环

境情境和任务情境三个情境因素下对亲子农园进行

分析研究，构建亲子农园中的情境认知模型，形成基

于情境认知理论的亲子农园文创产品设计流程，以

“种子”为主题设计文创产品，加强互动体验，促进

儿童在体验活动和动手操作中学习理解农业文化。 

1  情境认知概述 

情境认知又称“情境学习”，这个概念最早由布朗、

科林斯与杜基德在 1989 年提出[5]。情境认知理论认

为，见图 1，知与行是交互的，知识具有很强的情境

性，有效的知识学习需要在真实的情境和具体行动中

获得，并在丰富的情境活动中被不断运用和发展[6]。 

情境认知理论强调学习者在真实的学习情境中，

积极参与各种任务活动，合理利用和组织各种资源，

通过合作学习和自主学习，从而促进自身认知能力的

提升[7]，见图 2。 

在国内外的情境认知理论研究中，教育学领域的

相关研究成果最为突出，以教学系统设计和学习环境

开发为主，将情境认知理论用来研究学习和教学。相

对而言，设计学领域对于情境认知相关的研究较为贫

瘠，主要是基于情境理论的产品界面研究和对设计流

程或设计方法的探讨[8]。如誉晨光和王靖青[9]通过对

设计目标的转变进行分析，引出情境认知理论，探讨 

 
 

图 1 “知”与“行”的关系 
Fig.1  Relationship between “Zhi” and “Xing” 

 
 

 
 

图 2  情境认知理论 
Fig.2  Situated Cognition 

 

 
 

图 3  情境因素 
Fig.3  Situation factors 

 
基于情境认知研究的产品设计方法和产品设计流程，

最后总结设计方法，得出结论；丁金虎[10]从认知—行

为—情感—环境的研究角度出发，研究自然用户界面

中的情感因素和环境因素，结合情境认知理论和研究

方法，提出了基于情境认知理论的用户情感体验以及

追求情境化的环境体验设计策略方法。而国内对于将

情境认知理论与文创产品设计相结合的理论与实践

研究更为匮乏，因此本文将情境认知理论用于文创

产品设计，探讨文创产品在亲子农园中创新设计的新

思路。 

2  基于情境认知理论的亲子农园文创产品

设计 

2.1  亲子农园中的情境认知模型 

根据情境认知理论，从设计学角度，将情境因素

划分为用户情境、任务情境和和环境情境，见图 3，

用户情境包括用户认知、用户需求和行为偏好；任务

情境包括系统设备装置、项目活动和交互方式；环境

情境则包括自然环境和社会环境（如文化、产品、空

间、资源和学习条件等）[10]。 

亲子农园中的情境认知模型是以情境认知理论

为基础，在用户情境、环境情境和任务情境三个情境

因素下对亲子农园进行分析研究，最后总结出相应的 
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图 4  亲子农园中的情境认知模型 
Fig.4  Situated Cognition model in parent-child farm 

 

情境认知模型，见图 4，为接下来亲子农园文创产品

设计提供研究思路和理论基础。 

用户情境是情境认知中初始的一环。通过对内部

情境角度分析包括用户基本信息以及认知、需求和行

为的情境化分析，能够更好了解用户。亲子农园的用

户主要是亲属“亲”和“子”两大类，“亲”是陪伴

儿童在亲子农园内消费的亲属、父母、长辈，是亲子

农园中的消费人群，掌握着消费、购物的话语权，因

此亲子农园要通过满足“亲”心理预期和知识背景，

包括对儿童的陪伴、教导的心理需求和与儿童一起互

动体验的生理需求，来提高亲属的购买率；“子”是

跟随亲属来亲子农园研学、游玩的儿童、学生，是亲

子农园中的使用人群，也是项目活动和产品的主要体

验者和使用者，因此亲子农园中的各种设施、项目、 
 

活动、建筑、餐饮、产品等都要根据儿童的心理和生

理特点进行设计，通过满足儿童产品设计原则，来提

高儿童的体验感和满意度。 

环境情境包括自然环境和社会环境，通过对用户

情境的分析以及从外部情境角度结合独特的区域文

化背景和自然环境，环境情境为用户提供真实的空间

环境和相应的使用场景。亲子农园中的“农”，就是

农业文化，也是整个亲子农园的主题以及文化背景。

根据当地地域文化与农业特色文化，营造独特的农业

文化背景，增强用户的沉浸感，让儿童可以在真实的

农业文化情境下学习，事倍功半，同时提升孩子对各

种农业知识的认知，加强孩子对生态保育及环境保护

的意识；亲子农园中的“园”，通常为游客游玩的乐

园，与“农”相结合，从建筑到道路，项目到游乐设

备，餐饮到住宿等方面打造相应的使用场景即农业主

题乐园，为游客提供有农业特色的、可体验的各类田

园景观和游乐项目，增强用户的体验感，使儿童在游

乐中学习，寓教于乐，提升学习的乐趣感[11]。 

任务情境包括系统设备装置、项目活动、交互方

式等，对用户情境进行分析后，在真实且独特的环境

情境中，通过安装一系列的设备装置，设置合适的项

目和活动，促进用户的认知，激发用户的行为动机，

提升用户的体验。亲子农园中的任务情境主要是研学

项目和体验活动，见表 1。亲子农园中的研学项目，

可总结为情境认知理论中的“知”，通过农业大课堂

等项目，使儿童和青少年学生学习和认知农产品、农

村民俗和农耕等相关农业知识，最终达到理解掌握并

能熟练运用农业知识，集知识性、趣味性、科普性为

一体；亲子农园中的体验活动，总结为情境认知理论

中的“行”，通过亲子间的互动协作，体验农耕文化

及田园生活方式，如喂养家禽、采摘蔬果、制作果酱、

播种栽树、插秧、垂钓、DIY 手工以及各类小游戏等

充满农业元素的活动，形式多种多样，通过家长的言 

表 1  亲子农园主要项目和活动 
Tab.1  Main projects and activities in parent-child farm 

项目活动 内容 

农业大课堂 
主要针对青少年和学生，以科普农业文化知识为主，通过社会实践和趣味课堂的形式

辅助学生学习农业知识的研学活动 
研学项目 

农业地球村 
聚集全球各国各地先进种养植技术和优质作物和畜牧品种，通过借鉴优秀的经营模式，

打造国际农业文化交流平台，提供多元化的农业文化研学体验 

迷你农场 
将农场划分成若干小块，家庭可通过认养小动物或认领农田的方式选择自主管理或委

托管理 

乡村游乐园 
以乡土风格为特色的 20 世纪 60 到 80 年代的游乐项目，像滚铁环、弹球、弹珠、玩泥

巴、跳房子等 

农业嘉年华 
将传统农业节庆活动和现代嘉年华的娱乐方式结合起来，以二十四节气的农耕特点、

各种花卉盛开和秋季硕果累累的农业主题节事活动为主要内容 

体验活动 

田园灯展会 
将传统的农耕文化用现代的灯展会方式展现出来，将各种农业元素以灯展的形式体现，

如各种蔬菜水果、动物畜牧等，打造田园独特的夜景观 
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传身教，培养儿童的动手能力、认知能力、解决问题

的能力，换起孩子爱护环境、珍惜粮食的意识。将学

习到的农业知识运用于农耕活动中，并在体验农耕活

动时收获相应的农业知识，验证了情境认知理论中的

“知”和“行”是交互的，不可分割。 

通过对亲子农园中的“亲”和“子”两种用户情

境的分析，在“农”和“园”环境情境的作用下，设

置“知”和“行”的任务情境，最终影响用户情境，

增加亲属对儿童的陪伴、教导以及与儿童之间的互动

体验，并对儿童进行语言和行为上的鼓励，提升儿童

的农耕技能经验、学习能力、农业知识以及记忆力。 

2.2  基于情境认知理论的亲子农园文创产品设计流程 

在情境认知理论的影响下，结合亲子农园中的情

境认知模型，形成基于情境认知理论的亲子农园文创

产品设计流程，即从用户需求分析开始，经过农业元

素选择提炼，在亲子农园文创产品类别中选择设计方

向，通过头脑风暴制定多种设计方案，选取最合适的

方案进行原型制作。此设计流程可为亲子农园文创产

品设计提供研究思路和方法。 

2.2.1  用户需求分析 

基于情境认知理论对用户需求进行分析，从多角

度了解用户，围绕用户情境、任务情境、环境情境深

入挖掘用户的需求，寻找用户的行为特征、产品使用 
 

过程的影响因素、使用情景等特征，才能让设计师充

分考虑环境因素，避免设计目标偏离用户需求，只有

整合各项情境因素，直观地认识、了解目标用户及其

体验目标，才能给用户创造真实的空间体验[10]。亲子

农园文创产品不仅要满足用户情境中的亲属对产品

益智性、互动性和实用性的需求，还要满足儿童对产

品安全性、易用性、体验性和趣味性的需求[13]。 

2.2.2  农业元素选择提炼 

亲子农园文创产品与其他文创产品的区别在于

以农业为主题，因此基于情境认知理论中的环境情境

因素对农业元素进行分析。农业文化内涵丰富，从传

统来看可以细分为农夫、农作物、农具、畜牧、农事

活动五种具有代表性的农业文化元素，通过对主题的

反复研究分析，结合市场要素、环境要素以及分析用

户需求等从中选择一种或若干元素进行分析提炼[14]。 

2.2.3  亲子农园文创产品类别选择 

基于情境认知理论中的任务情境因素，亲子农园

中的文创产品应该具有“知”和“行”的特征，即通

过使用产品能增长农业知识和提升动手能力。基于情

境认知理论的亲子农园文创产品设计流程见图 5。根

据用户需求分析以及对农业元素的选择提炼，可以将

亲子农园文创产品分为四类：将农业元素与学习用品

相结合，学习农业知识的同时增加趣味性的学习文具 

 
 

图 5  基于情境认知理论的亲子农园文创产品设计流程 
Fig.5  Design process of cultural innovation products of parent-child farm based on Situated Cognition 
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类，包括动植物书签、干花笔记本等；在沉闷的生活

中注入农业元素，给生活带来新鲜感和活力的生活用

品类，包括手机壳、水杯、钥匙扣等；通过亲手制作

带有农业元素的 DIY 手作类产品，认识了解各种植

物、种子的特点，锻炼孩子动手能力和创意想象力，

包括标本制品、毛毡制品等；培养孩子栽培能力，观

察种子发芽结果的过程，享受开花结果的收获乐趣的

种子栽培类，包括瓶栽，造型种子球等。在以上四个

类别中选择一个作为接下来的文创产品设计方向。 

2.2.4  设计方案并制作 

和一般文创产品设计方法一样，在确立目标、文

化调研以及确定形象后，通过头脑风暴等设计方法制

定多种设计方案并绘制相应的草图，选取最合适的方

案进行建模渲染以及原型制作。 

3  情境认知视域下的亲子农园文创产品设计

应用 

四川简阳“种子天堂”亲子乐园项目位于简阳贾

家，距离成都市中心 25 km，规划总面积 300 hm2，

以亲子农园为主题的文创产品位于项目的出入口，是

整体项目中重点打造的内容。通过对亲子农园的深入

解析，文创产品的设计一改常规突出形态的设计手

法，见图 6，基于亲子农园中的情景认知模型以及前

文所述的文创产品设计流程，突出“种子”的主题，

进行设计实践。 

3.1  用户需求分析 

首先对亲属和儿童两种用户需求进行分析，以儿

童为设计对象和设计尺度，得到亲子农园文创产品设

计要求，见表 2。 

3.2  元素提取 

以“种子”为主题进行文创产品设计，其中种子

属于农作物，而种子要想顺利的栽培，需要一定的工

具，也就是农具，因此在农夫、农作物、农具、畜牧、

农事活动五种具有代表性的农业文化元素中选择农

作物元素（主）和农具元素（辅）。农作物是农业上

栽培的各种植物，包括粮食、蔬菜、果类、饲料等作

物。针对儿童的心理和生理特性，选择易栽培且美观

的农作物，分为三类：“小花园”，包括向日葵、满天

星、小雏菊等；“小果园”，包括草莓、西红柿，小金

桔等；“小菜园”，包括小南瓜、豌豆、小辣椒等。最

终农作物选择小果园中的草莓，农具则选择播种时使

用的铲子和耙子，进行提炼以及卡通、儿童化的加工。 

3.3  产品类别选择 

目前市场上的学习文具类和生活用品类的文创

产品较多，以实用性为主，DIY 手作类和种子栽培类

的文创产品较少，以体验性为主。通过对用户需求的 

 
 

图 6  突出形态的文创产品设计 
Fig.6  Design of cultural innovation products  

with prominent form 
 

表 2  亲子农园文创产品设计要求 
Tab.2  Design requirements for cultural innovation 

products of parent-child farm 

用户需求 产品设计要求 

安全性 有安全保障，保证儿童使用产品时的安全

易用性 方便儿童理解、使用和操作 

趣味性 符合儿童的审美，引起儿童的兴趣 儿童

体验性
产品能够动手操作，给儿童带来更多的体

验价值 

益智性 增加儿童对种子等相关农业知识的了解 

互动性
增加父母与孩子的互动，促进亲子之间的

交流 
亲属

实用性 不是单纯的摆件，具有一定的功能 

 
分析以及对农业元素的选择提炼，以“种子”为主题，

在亲子农园文创产品类别中选择种子栽培类，将农作

物和农具结合起来，让儿童在使用儿童版“农具”将

“农作物”种子进行播种，观察种子发芽生长的过程，

最终收获成熟的作物或者果实。 

3.4  形成设计方案 

通过头脑风暴等设计方法，以书为载体的表现形

式，提出相应的设计方案——种子书。 

“种子书”，见图 7，总共由三页内容组成，第

一页附有说明书，第二页附有种子盒及泥土袋，第三

页附有可伸缩折叠的花盆和可组装的种植工具。说明

书主要介绍种子及种子的种植方法与步骤，为儿童科

普种子种植小知识，种子盒、泥土袋、花盆和种植工

具均根据儿童产品设计的安全性和易用性原则进行

设计，易于儿童拿取、组装和使用。种子书的设计细

节和使用方法，见图 8，种植工具通过模块化设计，

将铁质头部和木质手柄进行组装，节约空间，方便携

带；将种植工具头部圆角化处理，具有安全性。种子

盒为纸质材料，可以直接撕开使用，对儿童来说使用

便捷。花盆由再生纸制成，可伸缩，表面材质就像纸

张一样，儿童可在盆上自由绘画涂鸦。当植栽茁壮时，

可直接将纸盆连同植栽整盆埋入土中，再生纸盆可自

然分解完全天然环保。除此之外，外壳采用皮革的材 
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图 7  种子书封面及内页各功能区域 
Fig.7  Each functional area of the cover and inner pages of the seed book 

 

 
 

图 8  种子书设计细节 
Fig.8  Seed book design details 

 

料，泥土袋为可降解的塑料材料，所有材料均为绿色

环保材料，在儿童进行种植体验时培养其环保意识。 

父母通过使用“种子书”教导儿童种植种子和观

察种子成长，在此过程中，增加父母与孩子的互动，

促进亲子之间的交流，培养孩子栽培能力，观察种子

发芽结果的过程，享受开花结果的收获乐趣，使孩子

们体验中国传统的农耕文化和种植文化，体会到劳动

的艰辛与快乐。 

4  结语 

文创产品是传播文化的载体，满足人们的情感需

求[15]，目前市场上的文创产品种类较少，同质化严重，

缺乏创新[16]，亲子农园中的文创产品更是如此。而情

境认知作为研学的一种理念，鼓励学生通过体验活动

与动手操作学习理解知识，在研学旅游和亲子互动为 

主的亲子农园中运用这一理念，并创作出相关农业文

化产品，是文创产品设计领域的一次创新探索。情境

认知理论与文创产品设计的结合本身是一个较新的

概念，研究资料和实物产品都相对较少，仍有较大的

提升空间[17]。通过情境认知理论，在用户情境、环境

情境和任务情境三个情境因素下对亲子农园进行分

析研究，总结亲子农园中的情境认知模型，形成基于

情境认知理论的亲子农园文创产品设计流程，进而提

出相关亲子农园中文创产品的设计方案，从而更好地

促进亲子农园中文创产品的发展，加强亲子间的互动

体验，促进儿童在体验活动和动手操作中学习理解农

业文化。 
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