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国内外儿童产品设计研究进展: 现状、热点与趋势

胡康，王春晓
武汉科技大学，武汉 430065

摘要：国内外儿童产品设计研究经历了长期的体系建设和理论积累，为了更好地促进儿童产品设计的发展，现对其进行较为全

面的整理与总结。利用陈超美博士开发的可视化文献分析软件CiteSpace，以CNKI数据库及Web of Science核心合集数据库

作为国内外数据检索来源，分析国内外儿童产品设计总体概况、热点主题和研究趋势。国内外儿童产品设计研究文献数量均

呈上升趋势，逐步从单一产品扩展到复杂系统。国内研究热点主要关注用户体验、情感化、儿童心理学、交互设计及感性工学，

国外则重点关注包容性、无障碍、参与式、游戏化和服务设计。国内研究前沿趋势更多地涉及情感化与医疗健康安全，国外则

集中在游戏化、医疗健康、发展障碍和读写能力。未来儿童产品设计在研究内容上应更趋于多元化，并加强跨学科合作，研究

对象上更多地聚焦特殊儿童群体，研究方法上需将量化和质性研究结合起来，以完善儿童产品设计的理论知识体系。
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Abstract: The research on children's product design at home and abroad has undergone a long period of system construction and

theoretical accumulation. In order to better promote the development of children's product design, it is now comprehensively sorted

out and summarized. The CNKI database and the Web of Science core collection database are used as the sources of domestic and

international data to analyze the general overview, hot topics and research trends of children's product design at home and abroad

through Citespace, a visual literature analysis software developed by Dr. Chen Chaomei. The number of research literature on

children's product design both at home and abroad shows an upward trend, gradually evolving from a single product to a complex

system. While domestic research mainly focuses on user experience, emotionalization, child psychology, interaction design, and

kansei engineering; while foreign research mainly focuses on inclusion, accessibility, participation, gamification and service design.

The frontier trend of domestic research is more related to emotionalization and medical health and safety, while overseas research

mainly focuses on gamification, medical health, developmental disabilities and literacy. In the future, children's product design

should be more diversified in research content and strengthen interdisciplinary cooperation, put more focuses on special children

groups in terms of research object, and combine quantitative and qualitative research methods in order to improve the theoretical

knowledge system of children's product design.
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随着社会的进步与发展，人们愈发关注儿童的成

长环境与精神世界，与其相关的产品越来越受到重

视。对儿童产品进行设计研究，有利于系统化地思考

儿童与人造物之间的关系，深入审视儿童产品现有研

究范式的境遇。对一个用户对象下产生的设计及其相

关进行研究，在缺乏明确统一方法的前提下，有必要对

现有的成果与文献进行归纳与整理。黛布拉以儿童认

知心理学为理论基础，对每个年龄段儿童所具有的认

知特点，进行详细的数字产品设计指导[1]。主云龙等[2]

学者探讨了新硬件时代下儿童产品设计开发的方法；

熊嫕[3]从设计的角度反思儿童日常生活的设计认知和

处境。系统地梳理国内外儿童产品设计的研究现状、

热点及前沿趋势，从儿童产品的设计和开发中找到具

有科学性、进步性的引导策略，能够有效指引设计师合

理地开发符合儿童身心需求的产品。这对促进我国儿

童产品设计研究后续的理论与方法创新以及实践路径

等具有指导意义。

一、国内外儿童产品设计研究概况

（一）数据来源

研究数据来源于近10年CNKI中国学术期刊数据

总库和Web of Science核心合集收录的儿童产品设计

研究相关文献。中文期刊来自CNKI中国知网，数据

检索年限设置为2010年1月1日至2020年12月31日，

检索主题为“儿童产品”和“儿童产品设计”，共获得文

献 524篇，人工剔除会议类文献后得到 521篇；外文期

刊来自 Web of Science（WOS）数据库核心合集，检索

年限为 2010 年 1 月 1 日至 2020 年 12 月 31 日（2021 年

12 月检索），文献类型设定为“Article”“Proceedings

Paper”及“Review”，语种为“English”，为了便于中外文

献对比分析以及确保样本数据的全面性、准确性，经多

次检索实验，最终将儿童与密切相关的高频次设计理

论 作 为 每 组 检 索 词 搭 配 ，主 题 词 以 child* and

Interaction Design（交互设计）、child* and Inclusive

Design（包容性设计）、child* and Gamification Design

（游戏化设计）、child* and Accessible design（无障碍设

计）、child* and Service Design（服务设计）、child* and

Participatory Design（参与式设计）and design study、

child* and Emotional design（情感化设计）以上七组检

索词进行组配（or）检索，共获得文献1 923篇。

（二）国内外研究产出分布概况

近十年国内外儿童产品设计相关研究文献数量总

体均呈稳步增长趋势，国外相关领域文献数量仍高于

国内文献数量，增速也较国内更迅速（见图 1）。国内

机构和期刊CNKI发文量排名前十的分别是：湖北工

业大学发文量在国内处于领先地位（28篇），北京理工

大学（19篇）、江南大学（19篇）、广东工业大学（17篇），

其余机构发文量也均在 7篇以上，但从国内文献数据

来看，机构之间合作较缺乏；统计在各个期刊上有关儿

童产品设计的发文情况，包装工程发文量最多（35

篇），其次为设计（28篇）、大众文艺（27篇）；国内少有

学者在中文核心期刊上发文量超过 3篇，可见研究者

缺乏对儿童产品设计领域长期可持续的关注，以及产

生高质量的学术成果，也未形成稳定的中文期刊和学

术合作研究群体。

2010—2016年，国外关于儿童产品的设计研究文

献量较少，涨幅较小，年平均发文量为 123 篇。从

2017—2020年，相关研究文献数量快速上升，在 2020

年达到最高峰值，发文量为 337篇。这与西方多数国

家对儿童相关产品和设计问题的重视紧密相关。由于

社会层面重视儿童的身心发展，相关机构会制定政策

为儿童发展提供良好环境和保障，社会各界会更多地

关注儿童产品设计相关问题，研究数量也会因此增

多。近十年来关于“儿童产品设计”研究领域，发文量

最多的机构是多伦多大学，发表相关文献 44篇，发文

量第二的机构是华盛顿大学，发文数量为 38篇，接下

来是伦敦大学卫生学院、哈佛大学、麦吉尔大学、墨尔

本大学、伦敦大学学院及哥伦比亚大学等机构，发文量

均在20篇以上。在国家地区发文量排名表前12名中，

英美两国在该领域的发文量远高于其他国家（见表

1），美国的发文数量高达727篇，英国发文量为311篇，

其他国家如加拿大、澳大利亚、荷兰、西班牙、中国、瑞

典、苏格兰和瑞士，发文量为38~189篇。数据显示出，

当前英美两国在儿童产品设计研究领域的成果产出占

图1 国内外儿童产品设计发文量时序变化
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总发文量的 56.81%，是该研究领域的重要输出力量。

从中心性数值上看，瑞士的中心性最高为0.29、其次为

英国（0.28）和美国（0.24），中国的中心性较低只有

0.01。中心性较高国家的研究文献在儿童产品设计领

域中具有重要的指导意义，通过文献研究可知，美国、

瑞士、加拿大都是研究儿童心理学较为发达的国家，研

究成果曾对世界儿童心理学产生重大影响，这种现象

除了受到国际儿童发展与保护的相关政策影响外，还

与近几十年来世界各国尤其是美国、英国等西方国家

对儿童身心发展的高度重视有关。

二、国内研究热点及趋势分析

（一）关键词共现分析

将节点类型 Note Types 选择为 Keyword，时间切

片设置为 1年，运行CiteSpace生成了儿童产品设计领

域的关键词共现图谱，对高频关键词进行分析，后台数

据显示国内儿童产品设计研究的热点学科在心理学领

域，研究内容关注家具、玩具、餐具、包装及医疗产品

等，理论研究主要涉及感性工学、情感化设计、交互设

计、人性化设计等；设计方法研究方面有可成长性设

计、绿色设计等；与用户研究相关的有用户体验、交互

体验等。通过对儿童产品设计排名前十的高频关键词

和中心性进行统计分析（见表 2）（当中心性大于 0.1

时，此节点被称为关键节点），中心性大于0.1的关键词

有儿童产品、产品设计、用户体验，代表了用户体验也

是国内研究的中心话题。

（二）关键词聚类分析

运行CiteSpace，选择“LLR对数算法”生成国内关

键词聚类视图（见图2）。关于儿童产品设计文献关键

表1 儿童产品设计研究文献发表量国家分布表

序号

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

发表量

727

311

189

185

67

66

64

53

44

43

40

38

中心度

0.28

0.24

0.10

0.15

0.09

0.04

0.01

0.03

0.04

0.06

0.02

0.29

年份

2010

2010

2010

2010

2010

2011

2010

2010

2010

2010

2010

2010

国家

USA

ENGLAND

CANADA

AUSTRALIA

NETHERLANDS

SPAIN

CHINA

SWEDEN

SOUTH AFRICA

SCOTLAND

ITALY

SWITZERLAND

表2 国内儿童产品设计高频关键词和中心性统计

序号

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

关键词

产品设计

儿童产品

交互设计

用户体验

包装设计

趣味性

情感化

儿童家具

儿童玩具

儿童心理

频次

89

80

20

19

15

13

12

12

12

11

中心性

0.41

0.45

0.06

0.14

0.07

0.03

0.06

0.01

0.07

0.06

首现年份

2010

2010

2010

2015

2010

2012

2013

2011

2010

2011

图2 国内儿童产品设计关键词聚类图谱
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词聚类标签共 9 个，后台数值显示，图谱的 Q 值为

0.704 2（Q 值 Modularity 为模块值，Q>0.3 时代表聚类

结构显著），聚类 S值为 0.925 1（S值Silhouette为平均

轮廓值，当S>0.5聚类结果较为可信）[4]，数值均在合理

范围内且聚类效果显著。聚类视图显示当前研究热点

主题包括以下 9个知识子群：儿童产品、产品设计、用

户体验、儿童心理、趣味性、情感化、感性工学、儿童家

具、学前儿童。通过分析图谱聚类标签、结合相关文献

对其中的5个重点聚类领域和关键词进行分析研究。

聚类一：用户体验。研究涉及的领域主要有智能

穿戴、移动应用、医疗防护、早教认知以及习惯养成产

品等；研究者多数通过问卷、观察访谈、参与式设计等

用户调研方法，探索可行的设计机会点，或从儿童和家

长的生活形态角度出发，认识到儿童对产品和环境的

需求呈现出动态的交互关系；近期国内研究者逐渐开

始关注儿童需求的动态变化，在尊重儿童群体普遍认

知能力的前提下，关怀个性化诉求并为儿童提供独特

且难忘的体验。

聚类二：儿童心理。研究主要集中在儿童玩教具

和移动应用领域；国内学者在研究儿童心理学与儿童

产品设计相关影响过程中，主体是建立在西方儿童心

理学理论上的，并较多地引用瑞士儿童心理学家皮亚

杰提出的认知发展理论[5]，通过儿童认知心理学分阶

段来研究儿童需求特征，从而更好地指导设计的实现；

设计学科作为一个交叉学科，本身是一个开放的系统，

儿童心理学的介入也为儿童产品设计研究带来了新视

角和新方法，以适应日益变化的社会需求[6]。

关键词三：交互设计。研究主要集中在教育类移

动应用领域，涉及儿童看视频、玩游戏、听故事或在线

学习的智能移动终端产品；多数学者通过APP的交互

设计研究，探究如何提高儿童学习的主动性、学习效率

和注意力等问题，也通过设计方法研究儿童的需求和

体验，以此提升产品的体验感和满意度。

聚类四：情感化。研究主要集中在医疗产品领域，

随着体验经济时代的到来，儿童的感情诉求不断扩大，

家长越来越重视儿童与产品的情感化交互体验；多数

研究者围绕儿童群体内心需求的空白点进行情感需求

探索，并结合诺曼的情感化理论，对儿童本能、行为和

反思层面进行全方位的剖析，并与新颖的设计思路进

行整合，从而对传统儿童产品进行情感体验的分析与

创新设计[7]。

聚类五：感性工学。研究涉及的领域主要有儿童

玩具、家具及医疗陪护产品等；研究者将儿童对产品的

感觉意愿和产品造型建立对应关系，并通过量化分析

将感性词汇转换为具体的产品特征数据，再基于数据

结果去设计满足儿童情感需求的产品。与传统的工程

设计方法不同，感性工学融入了儿童的情感需求，并将

感性词汇作为独立维度来构成感性认知空间，从而使

之前过于理性或感性化的设计方法得以修正[8]。

（三）研究前沿趋势分析

运行 Citespace 生成国内儿童产品设计研究的关

键词突现图谱（见图3），结合文献内容分析可知，2010—

2013年，平台化设计、成长性、动漫衍生、卡通形象、包

装设计等是学者研究较多的主题；2013—2016 年，学

界在关注儿童产品的同时，更加注重儿童设计理论和

方法的研究，关注体验设计、人性化设计；2016—2020

年，医疗产品、情感化设计、学前儿童、家具成为学者们

研究的新关注点；在所有的突现关键词中，情感化设计

持续的时间达4年之久，是国内学者研究的重要方向。

三、国外研究热点及趋势分析

（一）关键词共现分析

将 Note Types 选择为 Keyword，对国外儿童产品

图3 国内儿童产品设计研究关键词突现图（前21位）
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设计进行关键词分析并生成关键词共现图谱。在高频

关键词和中心性排名前20的统计表中，将相关关键词

按照频次、中心性、首现年份进行排列分析（见表 3），

数据显示，出现频次较高的关键词有儿童（children）、

干预（intervention）、青少年（adolesent）、健康（health）、

身体活动（physical activity）、行为（behavior）、关爱

（care）、学生（student）、教育（education）、设计（design）、残

障（disability）、肥胖（obesity），参与式研究（participation

research）、包容性教育（inclusive education）、无障碍

（accessibility）等。

（二）关键词聚类分析

在 CiteSpace 软件中，设定 Node Types 参数为

Keyword，采用“LLR对数算法”生成国外儿童产品设

计关键词聚类视图（见图4）。显示主要存在以下10个

知识子群：Obesity（肥胖）、Inclusion（包容性）、

Mortality（死亡率）、Gamificatioin（游戏化）、Depression

（抑郁症）、Participation（参与式）、Engagement（参与）、

Race（比赛）、Pregnancy（孕期）、Service（服务）。结合

相关文献，对其中的 5个重点聚类领域和关键词进行

分析。

聚类一：包容性设计（Inclusion）。研究主要集中

在教育和公共环境领域；如给儿童建立包容性游乐场，

Kin Wai等研究者从包容性和可用性的角度，对香港屯

门游乐场设施进行了研究（见图 5），在构建儿童包容

性游乐空间时，需改变千篇一律的“标准化”游乐场，以

确保游乐设施产品可为残障儿童和正常儿童使用[9]；

在教学领域，特殊儿童在主流学校接受教育的情况并

不乐观，教育工作者经常使用盲文、触觉图表、屏幕阅

读器和放大器等工具来改变教学方式，但这些工具只

供视障儿童使用，而视力正常儿童无法使用，这可能导

致孤立学习，减少与同伴互动的机会[10]。为视障儿童

设计教学工具和玩具时，目标应该是增强他们的能力，

表3 国外儿童产品设计高频关键词和中心性统计

序号

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

关键词

children

intervention

adolescent

health

physical activity

behavior

care

student

impact

experience

education

risk

design

management

disability

obesity

participatory research

perception

inclusive education

accessibility

频次

564

166

165

161

117

109

96

92

92

80

80

74

67

67

62

61

58

57

52

51

中心性

0.02

0.05

0.02

0.03

0.01

0.04

0.06

0.07

0.04

0.04

0.03

0.06

0.03

0.09

0.03

0.04

0.03

0.04

0.00

0.02

首现年份

2010

2010

2010

2010

2010

2010

2010

2010

2010

2013

2010

2010

2013

2010

2010

2010

2011

2010

2010

2015

图4 国外儿童产品设计关键词聚类图谱
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而不是补偿他们的残障。在混合教室为视障儿童提供

的技术如果侧重于儿童的残障，会使残障儿童感到自

卑，身心会受影响。无形的社会障碍影响着不同儿童

群体的社会包容性。因此，社会和相关机构及设计师

需共同努力，使儿童能生活在一个具有安全感和能实

现自我效能的包容性环境。

聚类二：游戏化设计（Gamification）。研究主要集

中在教育和移动应用领域，涉及儿童行为改变、动机提

升、人机交互、体育活动等问题；Santiago等针对 8~15

岁儿童设计了编程游戏RoboTIC（见图5），通过设置游

戏化设计元素来发展他们的计算思维，使儿童可以在

游戏关卡中学习基本编程概念[11]；Lee等[12]为了避免儿

童睡觉前沉迷手机设计了一款智能灯D-TOX，设置游

戏化纠正程序并结合智能灯，帮助儿童在睡觉前自愿

调整手机使用时间。游戏化是一种提高用户参与度和

投入度的有效手段，在非游戏产品中使用游戏机制和

游戏化元素可以有效激励儿童改变自身行为、培养良

好习惯，并最终完成个人期望目标，利用游戏化来解决

生活中的实际问题，为儿童创造更美好的生活。

聚类三：参与式设计（Participation）。研究主要集

中在健康与教育领域；如Mari Ervasti等结合不同的参

与式设计方法设计了面向 7~11岁儿童的可穿戴位置

感知产品（见图5），收集儿童感到不安全的日常环境信

息，并使用这些信息改进所需的服务和数字化技术[13]。

研究者认为让儿童作为用户参与，目的是获得可能有

助于技术实现的见解和衡量标准，而让儿童作为合作

者参与是为了开发新技术或调整新设计，能更好地适

应儿童的需求；儿童参与设计过程的目标不仅仅是设

计或测试特定的产品，而是孩子们在这个过程中发展

出来的洞察力、技能和反思立场。因此，研究人员鼓励

儿童成为推动设计过程的主要参与者，并反思设计和

技术给他们日常生活带来的无形影响[14]。在这个过程

中，儿童从设计聆听者的角色转变为设计参与者或推

动者，与设计者展开设计“旅程”，并从不同角度为产品

提出改进建议[15]，因设计师很难真切地感受儿童所有

的经历与想法，所以借助参与式设计方法可以与儿童

共同构建知识，深入直观地了解儿童，挖掘需求，是一

种儿童产品设计创新的新途径。

关键词四：无障碍设计（Accessibility）。研究主要

集中在教育和医疗健康领域的障碍儿童；如Lauren R.

Milne等设计了基于触摸屏交互的无障碍编程环境（见

图5），视障儿童可以通过触摸和语音交互理解代码结

构从而学习编程[16]；国外研究者也从运动康复、体育活

动、娱乐社交等角度表达了对有障碍儿童群体的关怀，

在人与设施产品的接触和互动上体现设计的人性化；

国外研究者从无障碍设计理念出发，做出了更多有益

的尝试和大胆的技术创新，让特殊儿童群体的生活更

加舒适便利，从而实现社会的包容性和无障碍性。

聚类五：服务设计（Service）。研究主要集中在医

图5 国外儿童相关产品设计案例
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疗健康领域；如在儿童医疗服务上形成一套完备体系，

将脑瘫儿童康复工作纳入区域性卫生网络，儿科康复

服务机构提出了以家庭为导向的服务途径等[17]。儿童

群体由于生理发育不完全，无法准确表达自身要求，经

常得不到其需求的照顾与关怀。因此，儿童的医疗服

务会受到这些客观因素的影响，造成服务流程缺乏系

统的设计考量。在服务经济时代，产品更多以“产品+

服务”的姿态出现在市场上，针对儿童的服务设计综合

考虑了服务系统中的每一个要素如用户、产品、使用环

境、流程和利益相关者等，以更富逻辑性和更全面的思

考来完善流程步骤，从而为服务的接受者创造完善的

体验。

（三）研究前沿趋势分析

运行 Citespace 生成国外儿童产品设计研究的突

现关键词图谱（见图 6），从中可以反映出两个特点。

一是从综合角度来看，突现关键词中心度最高的是游

戏化（Gamification）为5.24，接下来是哮喘（asthma）、安

全（safety）、发展障碍（development disability）等，中心

图6 国外儿童产品设计关键词突现图谱（前30）
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度都在3.5以上；二是近十年来学者对儿童产品设计的

研究热点有所不同，早期（2010—2014年）学者较关注

儿童安全健康，如哮喘症、安全、行为、自闭症、风险、流

行病、免疫力等问题，中期（2014—2016 年）则更加关

注网络、生活质量、家庭、学习障碍对儿童的影响等问

题，近期（2016—2020年）比较关注挑战、无障碍、游戏

化、发展障碍、读写能力、定性研究等问题。因此游戏

化、健康安全、发展障碍将是未来国外儿童产品设计重

点关注的研究前沿。

四、儿童产品设计理论研究演进框架

对上述研究现状和热点趋势进行梳理，可以总结

出与儿童产品设计相关的理论生发时间轴（见图 7），

无障碍设计是上述理论的逻辑起点，是1945年之后为

解决社会重大问题而生发的设计理念，无障碍设计重

点关注残障儿童的生活障碍，旨在为其营造一个充满

关怀、安全和舒适的现代生活环境；包容性设计则在无

障碍设计基础上，倡导主流的产品、服务和环境，尽可

能同时满足残障儿童与正常儿童的需求，将设计可能

产生的排斥度降到最低；情感化设计从儿童的情感诉

求出发，对儿童本能、行为和反思层面进行全方面剖

析，并改善相关产品的情感互动体验；感性工学将儿童

模糊的需求转化为明确的设计要素，从而使具体产品

更加符合儿童的喜好；交互设计从可用性角度出发，探

索更加符合儿童认知行为习惯的虚拟环境，使数字化

用户界面可以带给儿童更积极的交互体验；游戏化设

计在变革未来教育过程中，通过重塑学习过程能创造

更科学有效、快乐的学习体验，并利用适当的游戏化元

素激励和改善儿童的认知思维及行为习惯；参与式设

计旨在让孩子成为推动设计和评估过程的主要参与

者，从而使方案的设计方向真正适应儿童的最终需求；

服务设计的兴起则是时代变化拓展出的新话题，通过

整体考虑服务系统中的每一个要素，来创造更好的体

验和价值。上述设计理论清晰地反映出时代的变化及

其发展脉络，随着社会语境的变迁，对儿童产品设计问

题的解决思路和方案也会改变。

通过概述儿童产品相关设计理论历史演变，参考

Fabrizio学者[18]描绘的可持续创新领域演进框架，提出

一个综合了儿童产品设计理论领域演进的框架（见图

8）。儿童产品的创新已经随时代变化从对狭隘的技

术、产品和方法流程的关注，转向了大规模的系统级变

化，儿童产品设计方法可以被分为 4个不同的创新层

级：产品创新层级、产品—服务系统创新层级、空间—

社会创新层级和社会—技术系统创新层级，这 4个层

次是在提出的框架上分层的，将出现的高频儿童产品

设计理论映射在框架上，并在概念框架中提供对这些

理论评价的维度。一共出现了两个维度：技术的/人本

的和孤立的/系统的。为每个理论绘制一个区域，对应

于孤立/系统和技术/人的坐标之间的交点，由此产生

的演进框架，旨在提供对儿童产品设计总体发展的理

解，以及对各种理论如何促进特定儿童产品设计方面

的清晰描述，该框架还可视化不同理论之间的联系、重

叠和互补性。

综上所述，文章运用基于Citespace的文献计量与

可视化研究方法，对来自Web of Science和CNKI数据

库2 447（524+1 923）篇关于儿童产品设计的文献进行

可视化的分析研究，通过绘制关键词共现图谱、国家地

区合作网络图谱、关键词聚类图谱、机构合作网络图

谱、关键词突现图等，探讨了国内外专家、学者关于儿

童产品设计研究的总体概况、热点主题和研究趋势。

图7 与儿童产品相关的设计理论生发时间轴
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之后通过绘制设计学视域下儿童产品设计理论研究演

进框架，并结合Citespace软件对国内外文献的计量分

析可以得出以下结论。

其一，儿童产品设计的重点逐步从单一产品扩展

到复杂系统。儿童产品设计领域扩大了其理论和实践

范围，呈现出时间上的演变。在 80年代的后半期，随

着感性工学的发展和巩固，儿童产品设计主要集中在

产品层面，产品层面的其他理论在2000年后被描绘出

来。纵观产品服务系统层级，随着体验经济和智能移

动终端的普及，主要讨论的是儿童参与式设计、游戏化

设计、用户体验和交互设计。就空间社会层面而言，儿

童无障碍设计和包容性设计更加强调了儿童与社会和

空间的密切关系，并在逐步完善和发展中得到了政府

和相关机构出台的相关法规和举措支持。国内研究在

这一方面比较突出的是关于视障儿童方面的研究，比

较具有针对性，国外偏向于无障碍的整体，解决各种障

碍问题实现包容性；在社会技术系统层面主要关注儿

童服务设计，降低了对产品技术的关注，开始强调以儿

童为中心的无形服务体验，更倾向于以全系统视角来

为儿童提供高效、独特的服务。

其二，在产出分布方面，可以看出国内外儿童产品

设计研究文献数量总体均呈上升趋势。国内研究机构

较为分散无高产作者，也未形成稳定学术合作研究群

体，涉及学科偏向工业通用技术及设备和轻工业、手工

业，缺乏多学科多视角的、具有转折意义的文献和理论

体系。随着国内学者积极借鉴国外研究经验，儿童产

品设计研究也将越来越受到社会广泛的关注。国外则

以英、美、瑞士三国为主，是该领域的核心发文力量，整

体学术合作氛围较好，机构间多有密切合作关系。国

外研究涉及学科偏向公共环境职业健康、儿科、医疗保

健科学、环境科学、计算机科学等，学科类别多样化，并

从不同视角出发，研究儿童产品设计不同层面的问题。

其三，在研究热点及前沿趋势分布方面，通过关键

词共现和聚类图谱可以看出，国内儿童产品设计主要

关注用户体验、情感化、儿童心理学、交互设计感性工

学，研究选题较为宽泛，以定性分析、个案研究为主，缺

乏定量定性相结合的研究及实证性研究，对特殊儿童

的问题关注较少，部分文章结论比较泛化。国外的研

图8 将现有的儿童产品设计理论映射到儿童产品设计进化框架上
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究热点主要在包容性、无障碍、参与式、游戏化和服务

设计上，研究选题丰富，视角多样且角度聚焦，往往从

有关儿童的微小话题入手，更多地关注儿童认知行为、

安全健康、心理及发展障碍等问题，研究过程和结果深

入且科学，结果也更令人信服。结合关键词突现图可

以看出，目前儿童医疗安全健康是国内外共同的研究

前沿，此外，国内前沿趋势更多地关注情感化设计，而

国外却更多地关注和探讨儿童游戏化设计、发展障碍

和读写能力。

五、结语

儿童健康成长关系着整个社会的未来和发展，随

着科技发展，研究开始趋于多元化。国外对儿童产品

设计的研究逐渐成熟，游戏化、健康医疗、认知发展障

碍领域作为未来的研究热点引入了新技术，并出现大

量的设计实践研究。国内儿童产品设计也从实体向虚

拟设计转变，相关设计理论需要在新的时代背景和设

计实践紧密结合。随着我国三孩政策出台，儿童和父

母在未来将会是庞大的消费群体，产品和服务的包容

性设计也会在很大程度上影响消费者的购买决策[19]；

另一方面，智能时代的到来也让今天的儿童和未成年

人成为“数字原住民”，网络和数字媒体已然成为了其

成长中不可或缺的一部分，这也给研究者们带来了新

的挑战和思路，信息时代的儿童产品将会更加强调智

能化、交互性、情感化和趣味性，儿童移动应用产品的

交互设计和数字化设计，需要通过游戏化和参与式设

计来改善用户体验。
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