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摘  要 

「趣味玩具」一直是近年來人們在忙碌生活中，不可或缺的小物件。透過把玩的過程，可以達到自

我調節情緒或壓力的功能。然而，現有文獻對於玩具的玩樂持續性較少探討，因此本研究主旨在於如何

提升趣味玩具可持續玩樂的價值。本研究從一系列的創作設計到專家評估，質量化並用，發展出其關係

脈絡與設計要素。共分為三個階段，第一階段為「趣味玩具設計發想」，成立設計工作營，請 9 位實務

設計師創作；第二階段為「玩具評估量表」之問卷設計；第三階段為「發展持續玩樂之要素」，邀請 30

位玩具相關領域專家受測評估與半結構訪談。研究結果顯示，具有持續玩樂潛力之趣味玩具可分為三種

類型，分別為「形變角色類型」、「轉動建構類型」與「多人嬉戲類型」。其中，「轉動建構類型」與

其他類型之設計圖在統計分析上有顯著差異，在思維自由與時空彈性之評估項目，評價最高。經質性譯

碼解構與設計案觀察分析，本研究最後萃取出趣味玩具之持續玩樂價值的三大要素與五項特性。「思維

自由」要素包含了「挑戰」、「建構」與「新奇」之特性。「情緒減壓」要素具有「緩解壓力」之特性。

「時空彈性」要素具有「便利攜帶」之特性。以上結果希望能幫助玩具設計師進行創意發想，並提供系

統性建議做為參考。 
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論文引用：鄭富仁、陳立杰（2024）。提升趣味玩具之持續玩樂價值的設計要素研究。設計學報，29（4）， 

          21-44。 

 

一、前言 

1-1研究背景 

現今社會已邁入經濟富裕的時代，各行各業工作繁忙，人們不管是在工作、學習或休閒的時間裡，

常常都會在某個短暫的片刻裡，想要放空或做點其他與當下不相干的事情，來做自我心靈上的平衡與修

補，之後再繼續完成原本應該要做的事情。大多數的人會拿起身邊的小物體隨意把玩，不自覺的玩弄它，
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達到自我情緒上的愉悅與滿足感，然而這個被玩弄的小物體，就是你當下的玩具。玩具是被用來玩耍，

而在這玩耍的過程中，被形容為一種獨特的文化世界，可以在玩耍中體驗到樂趣（Gulden, 2015），對於

人類來說一直都是一個重要資產，與教育、歷史、地理、社會學、心理學、政治、工業和旅遊有著密切

的關係。簡而言之，玩具就是與文化有著密切的關係（Ö nder, 2018），跟人類文明的歷史一樣悠久，沒

有玩具的文明是不存在的。玩具的誕生與人類社會的發展有很密切的關係，對照玩具型態的轉變也是社

會變遷的寫照（林炎旦，2011）。Thibault 與 Heljakka（2018）提到全球許多文化，開始走向玩具化的趨

勢，即日常生活中的物品被玩具化後，更能夠創造一些可以被玩耍的東西，事情就會變得更加有趣。在

歐美地區，玩具最初是指成人把玩一些精緻、有趣的小東西，直到 19 世紀「玩具」一詞才特定用為兒童

遊戲之物（溫明麗，1988）。中文辭海對於玩具的解釋即為玩物，就是指物體被利用為遊戲的對象，是

一個非常開放的活動，主要目的可以透過不同方式來實現，這些結果都是可以令人滿意與愉快的體驗

（Gielen, 2010）。 

1-2研究動機 

「趣味玩具」一詞，顧名思義就是讓人感到有趣的玩具，但在相關學術文獻中，並未對此名詞有正

規的解釋。玩玩具是不分社會階級與年齡的，每個人從小到大都一定會玩玩具，從來不只是小孩專屬的，

就算到了成年還是會需要玩玩具，沒有年齡層的限制（林炎旦，2011）。關於玩與玩具的研究，過往國

內外學者研究對象，大多都是兒童與學齡前的小孩（Chang & Yeh, 2015; Diesendruck & Perez, 2015; 

Hammershøj, 2021; Mertala, Karikoski, Tähtinen, & Sarenius, 2016）。對於成年人的研究，能獲得的學術知

識相對較少，其實很多玩具也是適合這年齡層的（Heljakka & Räikkönen, 2021；王明堂，2012；劉宜君、

陳啟清，2015）。另外，有關玩具的相關學術研究中（Heljakka, 2019; Karlesky & Isbister, 2016; Kudrowitz 

& Wallace, 2010；王明堂，2012），尚未有明確針對趣味玩具與可一直持續把玩之玩樂價值，進行歸納

與脈絡分析，因此這也是本研究重要的切入點。 

1-3研究目的與限制 

本研究為了更深入多元解析，趣味玩具的特徵設計手法與未曾發現到的元素，進而找尋持續玩樂的

價值，因此透過工業設計師幫助，進行創意發想與草圖設計。草圖繪製是設計師實現創作的最初階段，

也是最自由無拘束的方式，可以定義為在圖紙上建立出可顯見的標記符號，是一種培養創意與輔助的工

具，有助於設計師的視覺思維（Taborda, Chandrasegaran, Kisselburgh, Reid, & Ramani, 2012），幫助設計

師處理不同層次的概念圖像，理解不明確的問題（Cross, 2021），擴展解決問題的短期記憶（Ullman, 

2003），並協助設計所必需的探索過程（Cross, 1999）。研究人員從先前「趣味玩具的類型對於成年人

互動行為影響」的研究中，所整理出的 40 種趣味玩具樣本與「趣味玩具特徵表」，提供給設計師參考與

吸收。期望透過設計師們擁有的先備知識與專業，在原本的基礎上，更上一層再去發展與刺激出新的想

法，並從中得到的概念草圖，再交由業界玩具相關領域專家評估。 

由於市面上的趣味玩具種類範圍過廣，本研究為了縮小樣本研究範圍，參考誘發人笑的學術文獻中，

所提出的類型和特徵作為關鍵字（包括同義詞）（Ginzburg, Mazzocconi, & Tian, 2020; Mazzocconi, Tian, & 

Ginzburg, 2020; Szameitat et al., 2009; Warren, Barsky, & McGraw, 2021），查詢市面上樣本大多是屬於使

用於桌上型，且需要用雙手把玩之尺寸為主。此外，從學術文獻理解玩具對於成年人的益處後（Heljakka, 

2015; Heljakka & Räikkönen, 2021；王明堂，2012；劉宜君、陳啟清，2015），設定研究對象為年滿 18
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歲以上，且手部機能可正常運作的成年人。由於現有文獻對於趣味玩具的玩樂持續性探討較少（Choi & 

Anderson, 1991; Li, Ma, & Li, 2014），因此在成年人可持續玩樂議題上，本研究目的為：（1）藉由現有

玩具特徵刺激與設計師創意分析，探討具有可持續把玩潛力之玩具類型與差異；（2）整合專家對設計案

的評估意見，歸納有助於提升持續玩樂價值的設計要素。 

1-4「趣味玩具」名詞定義 

本研究定義「趣味玩具」是指在生活中可以隨時把玩的人工製品，玩耍時能夠引起愉悅的心流狀態，

進而產生自我調節功能，有助於轉移刻板的思維模式，誘發出不可預期之逗趣與緩解壓力的笑。 

研究人員為了實際瞭解市面上趣味玩具是什麼商品，利用中英文搜尋國內外知名網站，查詢與其名

詞相關聯的關鍵字，得知其種類多達 30 種以上。以目前市面上較熱門的舉例，例如：紓壓（fidget）類

型的指尖陀螺、拼圖（puzzle）類型的益智玩具、療癒／治療（therapy）類型的出氣娃娃、幽默（humor）

類型的面具扮演、尖叫（squeaky）類型的尖叫雞…等等，每一類的關鍵字，都是對趣味玩具設計的重要

研究項目與設計的養份。從搜尋中可以看出，趣味玩具是具有創意和趣味性的，可以吸引人們的注意力

並提供娛樂價值。它可以有各種不同的形狀、大小和功能，並且通常設計得非常吸引人，以引起人們的

興趣和好奇心，適合各個年齡層的玩家。通常都屬於小體積物件，不限制任何空間隨時隨的把玩，在短

暫的休閒時間裡，提供了一種有趣的方式來度過。Naufal 與 Suzianti（2019）在研究中說明小物件（gadgets）

的玩具成長已經改變，成為近期人們日常生活娛樂的媒介。Karlesky 與 Isbister（2016）提到使用這類產

品在短暫時間把玩，對於人們是有益於自我調節（self-regulation）功能。行為上重要關鍵在於「重複」，

不停地重複把玩與使用。另外在他研究中的實驗對象，提供評論這類產品重要的設計語言，例如：美感

體驗（包含：擠壓、皺巴巴、轉動、卡喀聲…等等）、重複（一遍又遍、不停玩弄著…等等）與佔用（手

部運動的簡單佔用）。 

 

二、文獻探討 

2-1玩具的玩樂價值 

玩具的價值是能激發玩耍的能力（Levinovitz, 2017），是用於玩耍的有形物品，如果玩具提供玩耍，

則該玩具具有玩的價值，是愉快的、迷人的（Kudrowitz & Wallace, 2010）。豐富多彩的遊戲（玩耍）與

語言、文化和技術一樣，是人類的最高成就之一。隨著越來越多的證據表明，遊戲（玩耍）與智力成就

和情緒健康有關，也越來越多認識到遊戲對於成人和兒童的價值（Whitebread, Basilio, Kuvalja, & Verma, 

2012）。在玩具世界裡提供了學習和樂趣、驚喜和技能、情感成長、各種體驗…等等。玩具可以使用「迷

人」一詞來形容，使玩家完全投入或全神貫注於活動中（Csikszentmihalyi, 1990）。然而玩玩具也是遊戲

過程中的一部分，可以創造予玩家的體驗，玩具的生命與生命週期，不僅僅在小孩所愛的時期才有價值，

應該是可以讓任何人欣賞、珍惜與培養創造力的（Heljakka, 2013），能促進兒童以及成年人的持續發展

（Perry, 2001）。Gray（2008）在遊戲（玩耍）的價值（The value of play）提出了 5 點看法：（1）玩耍

首先條件是自由的，自我選擇與自由的表達，玩耍的樂趣是自由的，欣喜若狂的感覺；（2）玩耍是一種

手段，比起有目的，是更有價值的活動；（3）玩耍是受自我心理的指導，按照自己選擇的規則來行事，

這些規則不像物理規則，也不像生物本能，是不自覺的自動遵守；（4）玩耍是非文字性的、富有想像力

的，會以某種方式與現實區分開來；（5）玩耍需要一種積極與警覺，但是是無壓力的心態。 
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可以理解，玩玩具是不需要給予限制跟規則，自由地去玩，才是玩具給人們最大的意義。在玩耍中

如果感受到脅迫時，玩樂精神就會消失，這種精神的優點也會隨之失去（Gray, 2008）。玩玩具的過程中

是很迷人的，不論是兒童還是成年人，最大的玩樂價值是可以讓玩家們放鬆心情，體驗樂趣，聯繫情感

關係，進入自我愉快的世界，忘掉當下的煩惱。 

2-2玩與玩具提供的益處 

玩耍是一種行為或活動，其目標是為了娛樂、享受和樂趣（Van Vleet & Feeney, 2015），在醫學上

對神經和身體發育有益且至關重要，能提高生活質量。人們在玩耍時感覺是良好的（Goldstein, 2012），

是一種無規則組織的行為，幫助個體的認知發展（Piaget, 2013）。對於兒童來說，玩耍在人生的階段是

必不可少的，透過玩耍可以學習到社交、激發出想像力與創造力、分享與解決問題的能力（Hall et al., 

2022）。一起玩對於家庭關係也是有幫助的，助於提升互動與情感發展（Nandy, Nixon, & Quigley, 2020）。 

玩具的益處是指可以讓玩家從把玩的過程中獲得好處，玩具被設計與生產出來是為了滿足不同的遊

戲目的（Kudrowitz & Wallace, 2010）。王明堂（2012）說明療癒系的玩具，對於需要關懷的樂齡族是有

幫助的，可以讓內心安定與放鬆，延緩生理與心理的功能退化，達到延緩老化的效果（劉宜君、陳啟清，

2015）。Richards、Putnick 與 Bornstein（2020）在美國消費品安全委員會（CPSC）報告中提出玩具有五

大類型，分別為：積極發揮（Active Play）－消耗玩家體力的玩具類型；操控遊戲（Manipulative Play）

－具有相互關聯，以多種方式組合和建構的玩具類型；虛構遊戲（Make-Believe Play）－透過穿戴或假

裝扮演的玩具類型；創意遊戲（Creative Play）－高度激發創造力的玩具類型；學習遊戲（Learning Play）

－以改善發展為目標，且具有挑戰性的玩具類型。從這五大類為基礎外，其實還可以再分出很多類型，

以本研究相關的趣味玩具類型，屬於小物件玩具，使用環境大多是在桌上雙手操作，可以隨時隨地的把

玩。這些玩具很有多種類，對於人們把玩後產生的益處也大不相同，例如：會跳舞的仙人掌（即：humor

類型）－可以讓人放聲大笑（Yu & Tek-Jin, 2017）、指尖陀螺（即：fidget 類型）－可以短暫使人放鬆

心情或減輕焦慮（Karlesky & Isbister, 2016; Ledford et al., 2020）、拼圖（即：puzzle 類型）－可以讓人

沉靜下來，安靜思考集中注意力來解決問題（Aral, Gursoy, & Yasar, 2012）、出氣娃娃（即：therapy 類

型）－則可以減輕壓力，達到紓壓療癒效果（王明堂，2012；呂佳珍、劉開文、陳勇廷，2022）。此外，

本研究再深入思考，如果玩具所提供的益處可以一直持續下去（即：可以一直玩下去），那它所需要的

重點是什麼？Choi 與 Anderson（1991）提到玩具遊戲的持續性，是由一系列透過注意力之慣性連結起

來的動作組成的，能有持續玩的動機與想要達到個人更高水平（即：破關或挑戰）有直接關係（Fan & Chen, 

2024）。玩具的把玩如果發生連續或反覆的手部動作行為，是可以產生自我調節、愉快與放鬆的效果

（Karlesky & Isbister, 2016）。 

綜合以上可以表明，玩耍如果透過玩具作為媒介，縱使不同類型的玩具，也可以誘發的人們不同的

情緒反應，其結果都是正面良好的。玩具從使用對象來觀察，對兒童階段來說，是一個具有啟發與教育

意義的工具，在智能、情緒與社交的發展都是非常重要（Gray, 2008; Thangthong, Louhapensang, & Suttiwan, 

2019）；對成年人階段來說，在智能上基本已發展成熟，玩耍玩具對他們而言，更重視分享與社交發展

上（Heljakka, 2015; Heljakka & Räikkönen, 2021）；對樂齡階段來說，則會回到最初兒童階段的需求，但

重點已不是發展，而是放鬆與身心理延緩老化功能（王明堂，2012；劉宜君、陳啟清，2015）。本研究

從學術文獻中可以理解到玩具對於成年人的益處，除了教育智能上，更多研究重點在於分享共享、社交

與放鬆安定之愉快心流的情緒。如果需要強化這些益處，對於把玩的可持續性，是一個重點也是相關文

獻中較少提及的，這對於本議題是重要的研究缺口之一，值得去探討。 
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2-3玩具設計評估之相關學術研究 

本研究著重於玩具設計的評估準則，為了精確且嚴謹的設計出一套評估項目，研究人員必需蒐集足

夠的學術文獻資料，才能有效的整合出適切的問卷題目。Costa、Périno 與 Ray-Kaeser（2018）針對包容

性（Inclusive）兒童領域所適用的玩具，發展出一系列的可用性評估量表。雖然是針對特殊領域編寫的，

但所提供的內容也值得一般通用設計做參考。作者研究的成果適合醫生或家長對於兒童治療玩具的適用

性評估，或是工程師與設計師應用於開發新玩具使用。例如：玩具的預期目的（希望達到什麼成效）、

感官效果（燈光、震動與音量…等等）、顏色與紋理（對比、浮雕與材質…等等）、形式與組成（型態、

結構與拆解…等等）、尺寸與重量（掌握度、輕鬆或負擔與穩定…等等）、動作與手勢（抓握、按壓與

旋轉…等等）。Richards 等人（2020）在購買玩具議題的研究中，設計出一套評估問卷，如何讓父母為

他們的孩童提供所需的知識，去選擇適合的玩具。其中針對玩具本身的評估，包含了是否具有教育意義、

玩具的安全性、視覺外觀、可用性、價格影響、目標性別、耐用性、玩具的受暴力程度與玩具的種族文

化。Trawick-Smith、Russell 與 Swaminathan（2011）針對學齡前兒童創造力與社交行為的研究中，提供

了玩具設計開發評估，設計出 8 項評級工具，分別為：建構知識、批判思維／解決問題、好奇／詢問、

吸引／參與/興趣、創意表達／新穎性、對現實的想像／改造、協作／溝通與獨立使用；以上又可分為 3

項構面因素，分別為：思考／學習、創造力／想像力與社交互動。Heljakka（2019）針對 10 位設計師的

採訪，調查出適用於各年齡層的角色玩具之通用設計理論框架，其設計指南分別為：（1）可玩性－玩具

必須是可玩的；（2）耐用性－玩具必須是耐用的；（3）顯示性－玩具是必須可移動的；（4）結構性－

玩具必須能夠擺出姿勢；（5）情感性－玩具必須有一個故事背景。 

Kudrowitz 與 Wallace（2010）曾經透過設計師們腦力激盪會議，提出通用性的玩具金字塔理論，分

別為：（1）感官、（2）幻想、（3）建構、（4）挑戰，並將此理論用於企業與教育使用。之後又利用

此理論，延伸進而在 2013 年的創意的質量研究中提出，產品創意的創新在於新穎性（或創造性）、實用

性（或實用價值）和可行性三種的結合。Friso、Silva、Landim 與 Paschoarelli（2015）在兒童玩具使用

風險性研究中，專門針對玩具的材料視覺與觸感，做了深入的探討，提到材質與表面紋路，會直接影響

你的對產品的印象，而材料本身的特性與操作的舒適度有關，說明了玩具的表面材質，是有其必要的評

估重點之一。Heljakka 與 Räikkönen（2021）在玩具體驗分享的研究提到，玩具是可以透過玩家和玩具本

身，在旅行和玩耍過程中的有趣相遇共同創造的。可以透過社群媒體平台提供體驗、記錄和分享玩具旅

行，供其他人享受，提高玩具旅遊的創意和視覺記錄的情感價值。Wachelder（2013）提到玩具不管是過

去或是現在，仍然是年輕人最重要的情感聯繫，可以理解「分享」對於玩具的重要性與價值。Gjersoe、

Hall 與 Hood（2015）在玩具擬人化的體現研究中表明，當孩童對玩具產生情感依附時，就會將精神生活

歸因於玩具，進而對玩具產生「依戀感」，許多研究表示，這樣的依戀情感不管是兒童或是成年人都是

存在的（Diesendruck & Perez, 2015; Mertala et al., 2016）。 

從以上學者們針對玩具目標對象與設計評估的相關研究可以表明，玩具雖然直覺上是給兒童玩的，

但仍有研究是針對一般大眾之通用性來做評估，因此不管使用對象是兒童還是成年人，都會有共同或是

接近的特徵與要素。除了本身玩具物體的設計外（例如：形式、紋理與重量…等等），也重視玩具可以

為對人們帶來甚麼幫助（例如：預期目的、目標性別與解決問題…等等）與給予人們的情感價值（例如：

依戀感、體驗分享與情感聯繫…等等），這些都是本研究探討可持續玩樂之潛力評估的重要文獻資料。 
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三、研究方法 

3-1研究流程 

本研究流程一共分為三階段。第一階段：「趣味玩具設計發想」，為了瞭解蒐集設計師們對於可持

續玩樂之趣味玩具的想法，因而成立設計工作營。提供先前研究的實驗材料，作為刺激物給設計師們參

考，並進行草圖設計發想，之後請三位從事玩具設計之相關業界評分，評估與篩選出代表性設計草圖。

第二階段：「玩具評估量表」，研究人員蒐集近 10 年研究玩具相關領域的學者，曾經提出對於玩具的評

估量表，經過研究人員的整合，組織出適合本研究的問卷題目。第三階段：「發展持續玩樂之要素」，

研究人員招募玩具市場領域專家，至少擁有 5 年以上的資歷做為受測對象，盡可能邀請不同年齡層的玩

具收藏家、玩具設計師與玩具銷售業者。將第一階段的代表性設計草圖與第二階段的玩具評估量表，交

由專家們做填寫與評估，最後統計受測資料，整合專家們對於設計案的評價差異與質性譯碼，發展有助

於提升趣味玩具之持續玩樂價值的設計要素。 

3-2設計師創意發想 

3-2.1設計工作營 

在探討可持續玩樂之趣味玩具的設計元素議題中，本研究認為只蒐集市面上的趣味玩具做為材料，

是還不足夠的，應該透過設計師的來瞭解，創造出更多不一樣創新設計概念，因而本研究舉辦了設計工

作營。對於草圖設計，Kudrowitz 與 Wallace（2013）提到外行人評審員，是無法準確評估想法的可行性，

建議需要由本科專家對此進行評估。此外草圖的清晰度會影響感知的創造力，即實驗者應該具備基本的

繪圖能力，這樣他們的創意才不會被忽視。本研究公開招募 9 位，具有工業設計背景之業界人士與在職

研究所學生，進行工作營主題為「耐玩度挑戰之趣味玩具創新設計」。9 位設計師基本資料，分別為 20

至 29 歲有 6 位、30 至 39 歲有 1 位（本身從事玩具設計產業長達 10 年以上，主要客群為成年人）、40

至 49 歲有 2 位（其中 1 位從事設計系大學教職）。本研究邀請的設計師 20 至 49 歲的範圍，屬於在玩具

或職場上有設計經驗的族群。實驗時間設定一共 3 小時 10 分鐘，首先一開始 10 分鐘為主題說明、1.5

小時為設計草圖創作時間、1 小時為發表說明與最後 0.5 小時為設計修改，不限定草圖數量。工作營之設

計限制：可在桌上雙手把玩的尺寸大小；設計目標：會讓你想「持續一直玩下去」的趣味玩具；目標對

象：年滿 18 歲以上，且手部機能可正常運作的成年人。 

本研究希望得到每位設計師最真實的看法，以及與眾不同（獨特）的建議，支持它們直覺、自由與

無拘束的創作，不對設計師有任何想法上的限制，也並未屏除機械結構與電子構造的設計。本實驗為了

讓設計師們快速進入狀況，研究人員提供了 3 種參考材料方式：（1）提供先前研究，如何讓誘發人笑的

4 篇學術文獻（Ginzburg et al., 2020; Mazzocconi et al., 2020; Szameitat et al., 2009; Warren et al., 2021），

所提出的類型和特徵，作為本研究的關鍵字（包括同義詞），選取「趣味玩具」樣本，一共 40 種，讓設

計師們無拘束地自由把玩，如附錄一所示。（2）提供先前研究，專家們經由實際把玩 40 種趣味玩具樣

本，所評估出的「趣味玩具特徵表」，一共 9 類型，內容包含有關趣味玩具的操作、特性與心得感受之

文字資料，裝訂成紙本方便設計師們翻閱，如附錄二所示。（3）另外，為了增加創意活潑度，研究人員

使用的 AI 生成技術 「Midjourney」，將先前「趣味玩具特徵表」所得到的資料，針對玩具「分類名稱」、

「操作特性」、「產品特徵」與「把玩時的感受」等 4 項，編輯成一段簡短文字，輸入軟體後產生的 AI

生成設計圖，張貼於白板上，自由讓設計師們觀看參考，實驗過程如圖 1 所示。 



設計學報第 29 卷第 4 期 2024 年 12 月  27 

 

設計工作營所提供的「趣味玩具特徵表」資料、現有趣味玩具樣本與「Midjourney」AI 生成圖片，

是做為研究中拋磚引玉的刺激物，讓設計師們從一起把玩玩具的過程中，產生對現有玩具的創造性玩法

（即：跟原本不一樣的玩法），並再從設計師們的互動討論，分享彼此生活中不同玩樂經驗，發展出有

別於現有玩具的創作構想，最後激發出更好且具有潛力的設計概念，這也是本研究成立工作營的價值與

必要性。設計發想草圖階段結束後，進行發表說明，研究人員全程錄音錄影，每一位設計們針對自己的

設計圖進行解說與分享，再經由其他設計師們的建議與腦力激盪（Rawlinson, 2017），一群人在短時間

內產生大量想法，設計師們迅速勾勒出腦海中出現的任何想法（Kudrowitz & Wallace, 2010），最後再進

行一次設計修改。本次設計工作營中，9 位設計師一共收集到 25 張設計草圖，如表 1 所示，將進行一下

階段的評比。 

 

 

圖 1. 設計工作營之過程記錄 

 

表 1. 設計草圖之創作發想 

D01 D02 D03 D04 D05 

     

D06 D07 D08 D09 D10 

     

D11 D12 D13 D14 D15 

     

D16 D17 D18 D19 D20 

     

D21 D22 D23 D24 D25 
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3-2.2設計草圖評比與內部一致性 

本研究針對 25 張設計草圖，邀請 3 位 10 年以上的玩具設計之相關業界進行評分，2 位玩具設計師

與 1 位玩具銷售業者。為求公平性，研究人員各別寄送匿名設計圖與影片檔，給每一位專家進行不受干

擾的評比作業。專家們除了看設計圖外，也同時撥放當初設計師們的發表說明影片，最後填寫出每一張

設計圖的分數，分數範圍為 0 至 100 分。為確認 3 位專家針對 25 張設計圖評分，是否有達到內部一致性，

進行了 Cronbach’s Alpha，結果顯示 Alpha=0.975，α > 0.90 表示為高信度水準（Tavakol & Dennick, 2011；

王明堂，2012）。最後經研究人員討論決定，選出前 10 件高分數的設計圖，進行下一步的問卷受測，分

別為：D05、D10、D12、D14、D16、D19、D20、D21、D22 與 D24。 

3-3玩具評估量表 

3-3.1問卷設計之文獻支持綜述 

本研究對於玩具的評估量表之問卷設計，參考了近 10 年左右 11 位學者們（Costa et al., 2018;  

Diesendruck & Perez, 2015; Friso et al., 2015; Gjersoe et al., 2015; Heljakka, 2019; Heljakka & Räikkönen, 

2021; Kudrowitz & Wallace, 2013; Mertala et al., 2016; Richards et al., 2020; Trawick-Smith et al., 2011;  

Wachelder, 2013）先前研究關於玩具領域的評估，所使用的問卷內容與整理做為基礎。經本研究人員整

合出 12 項，讓受測者可以直覺作答一目了然的題目。 

表 2. 玩具評估題目與相關文獻支持（本研究整理） 

玩具設計 

評估項目 

Richards et al. 

（2020） 

Heljakka 

（2019） 

Costa et al. 

（2018） 

Friso et al. 

（2015）   

Kudrowitz 

& Wallace  

（2013） 

Trawick-Smith et al. 

（2011） 

（01）思維自由 教育質量 
    

建構知識、批判思維、 

解決問題 

（02）創意性         好奇、新穎 創意表達、好奇、新穎 

（03）故事性 
 

敘事可供性 
   

對現實的想像與改造 

（04）互動性           溝通、協作、獨立 

（05）視覺外觀 視覺外觀 
 

視覺訊息 
   

（06）材質性     紋理 材質紋理     

（07）聲光刺激 
  

感官效果 
   

（08）安全性 安全性           

（09）時空彈性 可用性 可玩性 
  

可用性 
 

（10）性別差異 目標性別           

綜合評價 

評估項目 

Heljakka & 

Räikkönen  

（2021） 

Mertala et al.  

（2016） 

Diesendruck 

& Perez 

（2015） 

Gjersoe et 

al. 

（2015） 

Wachelder 

（2013） 
  

（11）分享性 旅遊分享 
   

聯繫關係 
 

（12）佔有性   收藏、炫耀 依戀感 依戀感     

 

如上表 2 所示，一共分為兩部份。第一部份，關於「玩具設計評估」，一共 10 題，分別為：（01）

玩這玩具會讓我頭腦靈活－整合學者們在量表中所提及，玩具對於教育質量、建構知識、批判思維的問

題；（02）這玩具很有創意，我從沒看過類似的東西－整合玩具型態的創意表達、好奇與新穎；（03）
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這玩具會讓我聯想到過往熟悉的事物－整合玩具對於人們所產生的敘事可供性、對現實的想像與改造；

（04）這玩具需要跟別人一起玩才會覺得好玩－整合玩具可以讓人們交流上產生溝通、協作與獨立；（05）

這玩具的外觀造型很特別，會吸引我注意－整合玩具的外觀與視覺訊息；（06）這玩具的觸感是一個特

色，會讓我想要摸它－整合玩具的材質與紋理；（07）這玩具發出的聲音／燈光效果會讓我覺得很有趣

－整合玩具給人們的感官效果；（08）這玩具很安全，不會讓我受到傷害－整合把玩玩具時的安全問題；

（09）這玩具可以隨時隨地拿來玩，不受環境限制－整合把玩玩具時的可用性與可玩性；（10）玩這玩

具會有性別差異－整合玩具的使用性別目標。第二部份，關於「綜合評價」，一共 2 題，分別為：（11）

我會想要把這玩具送給別人當禮物－整合玩具的分享與做為禮物的聯繫關係；（12）我會很想要擁有這

玩具－整合玩具給予自我產生的依戀感與炫耀。 

3-3.2問卷設計之表面效度與內容效度 

本研究透過建立表面效度與內容效度來完善問卷題目。表面效度被定義為對問卷的呈現與相關性的

主觀評估，即問題是否相關、合理、明確與清晰（De Groot et al., 2023; Devon et al., 2007; Oluwatayo, 

2012）。尋求表面效度是很重要的，因為它可以觀察受測者將如何解釋這些題目（Devon et al., 2007）。

因此，本研究尋找玩具專家與非玩具專家 3 位，針對問卷的清晰度提供建議與回饋，包括說明、項目與

回答的量表方式，以及任何其他問題。根據所獲得的回饋，本研究改進了題目並確定問卷格式。為了提

高清晰度和理解性，採用了 7 點李克特量表（「1 分＝非常不同意」至「7 分＝非常同意」），捨棄原

本使用的分數評比（0 至 100 分）。接下來，本研究建立內容效度，以確保問卷充分涵蓋整個預期的內

容領域（De Groot et al., 2023; Devon et al., 2007; Pallant, 2020）。研究人員諮詢了設計學術領域的學者，

給予問卷評估建議，是否充分涵蓋了本研究所探討的內容。學者們針對每項題目與預期能獲得的結果之

相關性，進行評估，並提供反饋建議（De Groot et al., 2023; Devon et al., 2007; Lynn, 1986）。本研究最後

整合得到的回饋以及文獻的理論支持後，來決定那些題目被保留、修改或刪除（Devon et al., 2007）。也

表示出每項題目只採用量表得分，無法反映與瞭解問題的真正原因。因此決定每項題目再增加了「為什

麼？」，給受測者做質性填寫，更改為半結構式問卷，結合了結構性問卷和開放性問卷的特點，具有一

定程度的結構性，但也給受測者自由回答的空間。 

3-4受測者條件之玩具領域相關專家與實驗程序 

本研究鎖定尋找招募 30 位，具有玩具市場領域之相關背景，至少擁有 5 年以上資歷的專家。相關背

景中主要鎖定三種族群，分別為：玩具收藏家 12 位（40%），平均年資 12.1 年；玩具設計師 8 位（26.7%），

平均年資 12.7 年；玩具銷售業者 10 位（33.3%），平均年資 17.0 年。年齡分布方面，20 歲至 29 歲有 6

位、30 歲至 39 歲有 11 位、40 歲至 49 歲有 10 位、50 歲以上有 3 位。男性 15 位（50%）、女性 15 位

（50%），30 位總平均年資為 14.2 年。這三族群的專家們都有一個共同點之立場，他們都是喜好在各大

社群平台，分享玩具開箱與把玩的心得，也會積極與玩家們表達好壞之意見，期望用他們的自身經驗，

可以對本研究的後續評估有很大幫助。本實驗每一位專家依資歷發放 1000 至 2000 元現金獎金不等，30

位受測者專家皆身心健康無重大疾病史，都被告知實驗的物理細節，並給予他們知情的書面同意。實驗

程序方面，研究人員將實驗材料之問卷、入選 10 張設計圖與發表影片，利用電子郵件、郵局寄送與親自

交付的方式，送至每一位專家。專家們評估每一位設計師的設計草圖時，除了提供設計圖片外，最重要

的是，研究人員還有提供當時每一位設計師闡述創作概念，以及說明趣味要點的發表影片觀看。因此，

專家們可以從每位設計師肢體動作的講解中，體會與理解設計師的思考是如何呈現，也可掌握其設計元

素與趣味特性，並對此設計案進行量表填寫。考量每位專家們的年紀與在業界資深工作繁忙，因此不限
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定作答時間，等待專家們完成後再告知研究人員收件，此外為了激勵專家們作答興趣，研究人員準備了

1000 元以下的玩具 3 份，提供最後完成的抽獎活動，此活動額外了提升專家們的熱忱。 

四、研究結果 

4-1設計圖之集群分析與趣味特性說明 

本研究 30 位專家受測之信度結果顯示 Alpha=0.937，表示為高信度水準。為了瞭解在這 10 件代表性

設計圖經過 30 位專家們的評估後，可以收斂出多少群組，因而使用 SPSS 集群分析中的階層式集群分析

（Hierarchical method）之 ward’s 方法。用意在於根據相似性與相異性，客觀地將事物歸群，使同一集群

內的事物具有高度的同質性，而使類與類之問有顯著的差異，因此將 30 位專家們對 10 件設計圖之調查

做群組化的分析。結果確認一共分為 3 群組來評估，並尋找其設計特徵，分別為第一群：設計圖之 D22、

D24、D21 與 D05；第二群：D10 與 D19；第三群：D14、D20、D16 與 D12。之後本研究將每一類分類

的設計圖，經研究人員依據當初設計師們口述發表的影片內容，進行分類命名與趣味特性說明，如表 3

所示，分別命名為（A）形變角色類型（D05、D21、D22 與 D24）：概念特徵為擁有擬人可愛或嚇人的

外觀造型，多注重柔軟的材質；趣味特性在於可以用雙手對它發洩、拉扯與破壞，任意的變形與戲弄它，

但它始終還是會回復到原本造型，會讓人產生好氣又好笑；手部操作行為會有捏、壓、按、打、戳、甩、

擠與拔等動作。（B）轉動建構類型（D10 與 D19）：概念特徵為需要使用雙手，去不停地轉動方向或

組合，建構挑戰與破解達到目的；趣味特性在於把玩的過程中，會不斷有新的發現或阻礙，需要用腦力

思考去探索它，沉迷於其中讓您一直想玩下去；手部操作行為會有轉、丟、投與放等動作。（C）多人

嬉戲類型（D12、D14、D16 與 D20）：概念特徵為多人一起或輪流玩的互動遊戲，需要有對手去競賽對

抗；趣味特性在於玩耍的過程中，會讓對方驚嚇到或是捉弄對方的遊戲，從中產生意想不到的回饋；手

部操作行為會有抓、抽、轉、投與放等動作。 

表 3. 設計圖群組與說明特性之要點 

群組 設計圖編號 敘述說明與趣味特性之要點 

（A） 形變角色類型 D05、D21、D22、D24 

概念特徵為擁有擬人可愛或嚇人的外觀造型，多注重柔軟的材質。 

趣味特性在於可以用雙手對它發洩、拉扯與破壞，任意的變形與戲

弄它，但它始終還是會回復到原本造型，會讓人產生好氣又好笑。 

手部操作行為會有捏、壓、按、打、戳、甩、擠與拔等動作。 

（B） 轉動建構類型 D10、D19 

概念特徵為需要使用雙手，去不停地轉動方向或組合，建構挑戰與

破解達到目的。 

趣味特性在於把玩的過程中，會不斷有新的發現或阻礙，需要用腦

力思考去探索它，沉迷於其中讓您一直想玩下去。 

手部操作行為會有轉、丟、投與放等動作。 

（C） 多人嬉戲類型 D12、D14、D16、D20 

概念特徵為多人一起或輪流玩的互動遊戲，需要有對手去競賽對

抗。 

趣味特性在於玩耍的過程中，會讓對方驚嚇到或是捉弄對方的遊

戲，從中產生意想不到的回饋。 

手部操作行為會有抓、抽、轉、投與放等動作。 
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4-2設計圖群組對於玩具評估項目之 ANOVA分析 

本章節主要瞭解從集群分析中分類出來的 3 群組，對於每一項玩具評估項目之間是否在平均數得分

有統計學上的差異，進而找出其中項目的高分群。因此本研究將所分類出來的 3 群組，對於 10 項玩具評

估與 2 項自我評價之變數，進行單因子變異數分析（One-way ANOVA）。設計圖群組為自變數，題項為

依變數。如表 4 所示，「思維自由」（F=15.075，p=0.003<0.01）與「時空彈性」（F=4.875，p=0.047<0.05）

有達到顯著性。為瞭解 3 群組之間的差異性為何，進一步進行事後檢定（Post Hoc）之 Scheffe 法，如表

5 所示，關於「思維自由」：（B）轉動建構類型對於（A）形變角色類型（p=0.003<0.01）與（C）多人

嬉戲類型（p=0.010<0.05）都有達到顯著性；關於「時空彈性」：（B）轉動建構類型對於（C）多人嬉

戲類型（p=0.048<0.05）有達到顯著性。從以上結果可以表示，（B）轉動建構類型對於「思維自由」與

「時空彈性」之項目來說，對於相較於其他項目有達顯著差異。群組（B）分別是設計圖 D10 與 D19，

值得本研究再深入的瞭解其設計特性。 

表 4. 設計圖群組對於玩具評估項目之 ANOVA 摘要表 

評估項目（變數）   平方和 自由度 均方 F 顯著性 群組 平均值 標準差 

（01）玩這玩具會讓我頭腦靈

活。（思維自由） 

群組之間 5.016 2 2.508 

15.075 0.003** 

（A）  3.515 0.382 

群組內 1.165 7 0.166 （B）  5.415 0.587 

總計 6.181 9 
 

（C）  3.858 0.357 

（09）這玩具可以隨時隨地拿

來玩，不受環境限制。 

（時空彈性） 

群組之間 2.772 2 1.386 

4.875 0.047* 

（A）  4.833 0.641 

群組內 1.990 7 0.284 （B）  5.685 0.120 

總計 4.761 9 
 

（C）  4.250 0.497 

*p < .05  **p < .01 

 

表 5. 設計圖群組對於玩具評估項目之事後檢定表 

評估項目（變數）   群組 平均值差異 標準誤 顯著性 下限 上限 

（01）玩這玩具會讓我頭腦靈活。 

（思維自由） 

（A） （B）  -1.900 0.353 0.003 -2.987 -0.813 

 

（C）  -0.343 0.288 0.526 -1.230 0.545 

（B） （A）  1.900 0.353 0.003** 0.813 2.987 

  （C） 1.558 0.353 0.010* 0.470 2.645 

（C） （A）  0.343 0.288 0.526 -0.545 1.230 

  （B）  -1.558 0.353 0.010 -2.645 -0.470 

（09）這玩具可以隨時隨地拿來

玩，不受環境限制。（時空彈性） 

（A） （B） -0.852 0.462 0.249 -2.274 0.569 

 

（C）  0.583 0.377 0.358 -0.578 1.743 

（B） （A）  0.852 0.462 0.249 -0.569 2.274 

 

（C）  1.435 0.462 0.048* 0.014 2.856 

（C） （A） -0.583 0.377 0.358 -1.743 0.578 

  （B）  -1.435 0.462 0.048 -2.856 -0.014 

*p < .05  **p < .01 

 

4-3轉動建構類型群組之質性解構分析 

本章節利用質性分析，解構玩具評估量表中的「思維自由」與「時空彈性」，這 2 項對於 3 組設計

圖群組中，具有顯著差異與評價最高的是（B）轉動建構類型（設計圖 D10 與設計圖 D19）。因此，本

研究將從當初 2 位設計師所參考的「趣味玩具特徵表」資料，以及設計師本身的發表解說與 30 位相關玩

具專家的評語填寫，三方資料一一從影片與文字中，編碼出其設計重點與要素之關鍵詞。研究人員為了

有效率整理大量的文案，第一階段先使用 NVivo 質性軟體，先進行詞頻分析與編碼，排序出關鍵詞（包
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含相似詞）之次數頻率與主題編碼；第二階段再進行研究人員之人工比對，排除軟體分析上可能發生的

瑕疵與不合理，經三位研究人員討論後決定最後譯碼結果。 

4-3.1設計圖 D10與 D19之設計師發表解構譯碼 

首先針對設計師方的設計圖進行質性解構，一共分為兩部分。第一部分，先瞭解設計師們的參考資

料，研究人員從設計師發表說明影片與文字記載得知，設計師所運用「趣味玩具特徵表」的資料（附錄

二）中，設計圖 D10 對應參考資料有（G1）手腦益智、（G2）連續挑戰；設計圖 D19，則對應參考資

料有（C2）療癒心靈、（D1）指尖旋轉、（D2）律動快感、（H2）新奇趣味。第二部分，針對創作出

設計圖 D10 與 D19 的設計師，分別對他們作品的發表內容之逐字稿做整理，如表 6 與表 7 所示。設計圖

D10 經研究人員關鍵字整合後，一共發掘了 10 項關鍵詞及 3 項概念範疇，分別為：型態、變化與操作之

層面；設計圖 D19 經研究人員關鍵字整合後，一共發掘了 17 項關鍵詞及 6 項概念範疇，分別為型態、

動腦、情緒、操作、變化與怪異之層面。 

表 6. 設計圖 D10之譯碼統整表 

概念範疇 整合後項目 解構關鍵詞 設計師發表逐字稿 D10 設計草圖 

型態層面 

方塊 

管路、方塊、不同

方向、管路、球、

丟進去、不一定在

這裡、多個洞、正

方形、拔出來、翻

轉、調整管路的方

向 

設計圖 D10：  

裡面有很多的管路，是一個方塊，可能每

一層都有不同方向的管路，然後他要把球

丟進去，路通了後，可能有某一個出口，

他的孔不一定在這裡，可能有很多個洞，

就是這些正方形可以拔出來翻轉，可以調

整管路的方向。 
 

管路 

多個洞 

球 

變化層面 

調整方向 

不同方向 

不一定在這裡 

翻轉 

操作層面 
拔出來 

丟進去 

 

表 7. 設計圖 D19之譯碼統整表 

概念範疇 整合後項目 解構關鍵詞 設計師發表逐字稿 D19 設計草圖 

型態層面 立方體、方塊、方形 

推疊、偏益智、療

癒小物、方塊、也

是可以單手操

控、方形、立方

體、轉動、感受到

一點點阻力、轉一

下、卡一聲、爽

感、顏色、奇怪的

表情、不符合人

體、想笑、五官、

不合理、有趣、表

情、幽默、偏療癒 

設計圖 D19 ： 

用透明片，不同的顏色，相互推疊出不同

顏色效果，有一點偏益智部分，我也是走

一個，因為現在壓力大，都是需要一個療

癒小物，如果把它變成方塊，他也是可以

單手操控，他是兩個 4/3的方形去組成，

變成一個立方體，然後中間有一個中軸，

然後你可以去轉動，然後每轉一個你都會

感受到一點點阻力，轉一下卡一聲，再轉

一下，然後又卡，就是會有那個卡一聲，

就是會有那個爽感，然後我一開始是用顏

色有想，但如果有可以配上一些奇怪的表

情，就會讓你覺得不符合人體，他就不符

合人，可是你就是想笑，所以你在轉動的

過程當中，他的五官是可以合理但又有一

點不合理的變化，就是好像有點有趣，又

好像沒有的感覺，只有到表情會比較跟幽

默有關，剩下的都是偏療癒有關。 

 

 

動腦層面 益智 

情緒層面 

療癒 

爽感 

想笑 

有趣 

操作層面 單手操控 

變化層面 

推疊 

轉動 

一點點阻力 

卡一聲 

五官 

顏色 

怪異層面 

奇怪的表情 

不符合人體 

不合理的 

幽默 



設計學報第 29 卷第 4 期 2024 年 12 月  33 

 

4-3.2玩具相關專家評語設計圖 D10與 D19之「思維自由」譯碼結果 

本研究從當初 30 位相關玩具專家們，針對設計圖 D10 之「思維自由」的評語中得到的回應，經逐

字稿編碼後，從 30 項評語譯碼脈絡（編碼說明：（D10-01-04）=（設計圖 01-第 1 題-第 4 位專家）），

一共解構了 11 項關鍵詞，之後歸納出 4 項概念範疇。如圖 2 所示，依頻率比重排序分別為：「動腦層面」、

「探索層面」、「新奇層面」與「型態層面」。設計圖 D19 之「思維自由」，從 30 項評語譯碼脈絡，

一共解構了 16 項關鍵詞，之後歸納出 6 項概念範疇。如圖 3 所示，依頻率比重排序分別為：「動腦層面」、

「變化層面」、「探索層面」、「邏輯層面」、「情緒減壓層面」與「型態層面」。 

解構關鍵詞 次數頻率 百分比% 驛碼脈絡

動腦
(相似詞:頭

腦、腦力、燒
腦、動腦)

11 36.67%

一定是會讓頭腦靈活的方塊(D10-01-13)。反應腦力要很快(D10-01-

26)。要動腦燒腦才能玩(D10-01-02)。感覺燒腦又能當裝飾(D10-01-

08)。好像燒腦又因人而異(D10-01-29)。要動腦燒腦才能玩(D10-01-

02)。要動腦才能玩(D10-01-03)。持續動腦(D10-01-10)。動動腦來

刺激一下想法(D10-01-19)。需要動腦(D10-01-22)。要動腦思考才好

玩(D10-01-27)。

動腦層面(14) 思考 4 13.33%

因為這一定要加入思考模式(D10-01-05)。需要靜心思考(D10-01-

20)。一邊思考一邊動手(D10-01-21)。要動腦思考才好玩(D10-01-

27)。

探索層面(7)

奇特
(相似詞:特

殊、特別)

3 10.00%
設計奇特(D10-01-25)。些許特殊用腦又太多(D10-01-28)。有些特別

(D10-01-07)。

新奇層面(4) 靈活 2 3.33%
不強迫自己靈活起來也過不了啊(D10-01-04)。一定是會讓頭腦靈活

的方塊(D10-01-13)。

型態層面(2) 刺激 1 3.33% 動動腦來刺激一下想法(D10-01-19)

組合 1 3.33% 卡筍組合式(D10-01-06)。
智慧 1 3.33% 要有點智慧(D10-01-17)。
裝飾 1 3.33% 感覺燒腦又能當裝飾(D10-01-08)。
解開 1 3.33% 想把它解開(D10-01-09)。
想辦法 1 3.33% 因為要想辦法讓水流過去(D10-01-14)。
方塊 1 3.33% 一定是會讓頭腦靈活的方塊(D10-01-13)。
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圖 2. 設計圖 D10之「思維自由」譯碼關係圖 

 

解構關鍵詞 次數頻率 百分比% 驛碼脈絡
動腦

(相似詞:頭
腦、腦汁、燒

腦)

6 24.00%

動腦才能玩(D19-01-03)。需動腦(D19-01-22)。動腦轉到想要
的那一面(D19-01-27)。應該可以頭腦靈活(D19-01-13)。會喔
這要用一點腦汁來運轉細胞(D19-01-14)。俄羅斯方塊就是燒腦
(D19-01-08)。

變化
(相似詞:變換)

3 12.00%
看看能有多少種變化(D19-01-02)。除非配合表情變化可以自己
組一隻人物出來，不然沒用到腦(D19-01-04)。

動腦層面(9) 思考 2 8.00%
普通一般來說思考而已(D19-01-24)。變換中用點思考邏輯
(D19-01-29)。

變化層面(5) 邏輯 2 8.00% 邏輯空間感(D19-01-05)。變換中用點思考邏輯(D19-01-29)。

探索層面(4) 釋放壓力 1 4.00% 釋放壓力用腦機率就不多(D19-01-28)。

邏輯層面(3) 空間 1 4.00% 邏輯空間感(D19-01-05)。

情緒減壓層面(2) 組合 1 4.00% 組合不同造型(D19-01-06)。
型態層面(2) 運轉 1 4.00% 會喔這要用一點腦汁來運轉細胞(D19-01-14)。

探索 1 4.00% 會想探索任何效果(D19-01-10)。
想辦法 1 4.00% 因為會想辦法(D19-01-26)。
靈活 1 4.00% 應該可以頭腦靈活(D19-01-13)。
益智 1 4.00% 益智類都要(D19-01-17)。
想像力 1 4.00% 需要想像力(D19-01-25)。
笑點 1 4.00% 有笑點的玩具(D19-01-01)。
方塊 1 4.00% 俄羅斯方塊就是燒腦(D19-01-08)。
立體 1 4.00% 在小小的立體方轉啊轉啊轉(D19-01-09)。
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圖 3. 設計圖 D19之「思維自由」譯碼關係圖 
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4-3.3玩具相關專家評語設計圖 D10與 D19之「時空彈性」譯碼結果 

關於設計圖 D10 之「時空彈性」項目的評語中得到的回應，經整理逐字稿編碼後，從 30 項評語譯

碼脈絡，一共解構了 12 項關鍵詞，之後歸納出 6 項概念範疇。如圖 4 所示，依頻率比重排序分別為：「便

利層面」、「體積層面」、「攜帶層面」、「環境層面」、「動腦層面」與「型態層面」。設計圖 D19

之「時空彈性」，從 30 項評語譯碼脈絡，一共解構了 11 項關鍵詞，之後歸納出 6 項概念範疇。如圖 5

所示，依頻率比重排序分別為：「便利層面」、「攜帶層面」、「體積層面」、「動腦層面」、「情緒

減壓層面」與「型態層面」。 

解構關鍵詞 次數頻率 百分比% 驛碼脈絡

方便
(相似詞:便

利、容易)

8 22.86%

大小攜帶方便(D10-09-06)。攜帶方便(D10-09-08)。攜帶方便就贏

了(D10-09-14)。方便攜帶(D10-09-22)。方便帶著走就可以到處玩

(D10-09-27)。攜帶方便(D10-09-29)。像拿出名片一樣便利(D10-

09-12)。鑰匙圈的大小就很容易攜帶(D10-09-26)。

便利層面(13) 攜帶 6 17.14%

大小攜帶方便(D10-09-06)。攜帶方便(D10-09-08)。攜帶方便就贏

了(D10-09-14)。方便攜帶(D10-09-22)。鑰匙圈的大小就很容易攜

帶(D10-09-26)。攜帶方便(D10-09-29)。

體積層面(8) 體積 5 14.29%

大小攜帶方便(D10-09-06)。鑰匙圈的大小就很容易攜帶(D10-09-

26)。尺寸決定(D10-09-23)。體積小(D10-09-03)。沒時間很適合

，體積不大可當鑰匙圈隨時可玩(D10-09-05)。

攜帶層面(6) 隨時 4 11.43%

沒時間很適合，體積不大可當鑰匙圈隨時可玩(D10-09-05)。隨時

可激活腦(D10-09-07)。隨時拿出來都能成為街上最靚的仔(D10-

09-09)。玩具就是要隨時隨地可以玩(D10-09-18)。

環境層面(4)
動腦(相似詞:

活腦)
3 8.57%

看起來要動腦的玩具看起來很酷(D10-09-02)。即時能動動腦

(D10-09-11)。隨時可激活腦(D10-09-07)。

動腦層面(3)
限制

(相似詞:受限)
3 8.57%

可以配掛在包包上就沒有限制了(D10-09-15)。娛樂是不受環境限

制主要看設計(D10-09-17)。不會受限(D10-09-16)。

型態層面(1) 戶外 1 2.86% 車上戶外家裡都可以(D10-09-20)。

空間 1 2.86% 不佔空間(D10-09-10)。
車上 1 2.86% 車上戶外家裡都可以(D10-09-20)。
即時 1 2.86% 即時能動動腦(D10-09-11)。
家裡 1 2.86% 車上戶外家裡都可以(D10-09-20)。
方塊 1 2.86% 就是一個方塊在那都可玩(D10-09-13)。
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圖 4. 設計圖 D10之「時空彈性」譯碼關係圖 

 

解構關鍵詞 次數頻率 百分比% 驛碼脈絡

方便 5 20.00%

攜帶方便(D19-09-05)。方便攜帶(D19-09-06)。攜帶方便

(D19-09-08)。精細方便就可以(D19-09-21)。小巧方便

(D19-09-22)。

便利層面(11) 攜帶 5 20.00%

攜帶方便(D19-09-05)。方便攜帶(D19-09-06)。攜帶方便

(D19-09-08)。好攜帶(D19-09-10)。因為它可以隨身攜帶

(D19-09-26)。

攜帶層面(6) 隨時 3 12.00%

隨時隨地動腦舒壓(D19-09-02)。沒有太突兀就可以隨時

把玩(D19-09-03)。絕對沒有受限而且一定隨時玩(D19-

09-28)。

體積層面(5)
限制

(相似詞:受限)
3 12.00%

不受限制只要體積小(D19-09-17)。沒有受到限制隨處可

玩(D19-09-19)。不會影響別人的話就不受所謂的限制

(D19-09-27)。不會受限(D10-09-16)。

動腦層面(1) 體積 2 8.00%
不受限制只要體積小(D19-09-17)。這樣的體積到處可玩

(D19-09-18)。

情緒減壓層面(1) 到處 2 8.00%
這樣的體積到處可玩(D19-09-18)。好玩就到處玩(D19-

09-23)。

型態層面(1) 隨處 1 4.00% 沒有受到限制隨處可玩(D19-09-19)。
隨身 1 4.00% 因為它可以隨身攜帶(D19-09-26)。
動腦 1 4.00% 隨時隨地動腦紓壓(D19-09-02)。
紓壓 1 4.00% 隨時隨地動腦紓壓(D19-09-02)。
方塊 1 4.00% 就是一個方塊(D19-09-13)。

概
念
範
疇

 

圖 5. 設計圖 D19之「時空彈性」譯碼關係圖 
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4-3.4趣味玩具特徵表、設計師發想與玩具市場領域專家之三方關係整合 

本研究最後將「趣味玩具特徵表」（以下簡稱：特徵表）、「設計師發想」與「玩具市場領域專家」

（以下簡稱：領域專家）之三方解構的譯碼關係圖整合在一起，比對找出其脈絡連接。這部分可分為兩

階段進行，第一階段為三方資料的關鍵詞直接連接關係；第二階段為研究人員發現其中的關係經討論後

做連接，進行此階段的原因在於，研究人員發現在領域專家評語中，專家們發現了設計師發表設計圖與

想法時，有未被發掘優點與關鍵元素，這部分設計師本身並未提及或未被發現到，因此在玩具專家評語

這部分補足了其設計的元素，需要研究人員介入，將有關係但文字逐字稿上看不到的部分，做脈絡連接。 

如下頁圖 6 所示，黑色線條為關鍵詞直接比對關係，紅色線條為研究人員討論之比對關係。首先從

設計圖 D10 來看，黑線部分：設計師取用了特徵表的「（G2）連續挑戰」之「操作特性」的「翻轉」，

運用到設計圖的「變化層面」上。設計師發想方面，在「型態層面」上的「方塊」直接對應到領域專家

們評估「思維自由」項目之「型態層面」。紅線部分：經由研究人員討論，特徵表的「（G1）手腦益智」

之「操作特性」中的「手腦並用」、「腦力激盪」、「動腦」與「把玩時的感受」中的「用腦思考」、

「動腦」，以上跟領域專家評估「思維自由」項目與「時空彈性」項目的「動腦層面」有關；另外，「（G1）

手腦益智」之「操作特性」的「思考」與領域專家評估「思維自由」項目的「探索層面」有關聯。從以

上結果發現，雖然在特徵表上，無直接與設計圖 D10 有關係，但間接與最後領域專家評估有關聯，顯示

設計師在發想設計案的概念元素時，雖然在當下發表說明時無表達或被發掘出來，但已經做到符合與特

徵表的產出，進而被領域專家們評估出來。 

設計圖 D19 之黑線部分：設計師取用了特徵表的「（C2）療癒心靈」之「把玩時的感受」的「療癒」，

運用到設計圖的「情緒層面」；「（D2）律動快感」之「操作特性」的「用手把玩」，運用到設計圖的

「操作層面」；「（D1）指尖旋轉」之「操作特性」的「轉動」，運用到設計圖的「變化層面」；「（D1）

指尖旋轉」之「把玩時的感受」的「有趣的」，運用到設計圖的「情緒層面」。設計師發想方面，在「型

態層面」上的「立方體」與「方塊」直接對應到領域專家評估「思維自由」項目之「型態層面」；在「動

腦層面」上的「益智」直接對應到領域專家評估「思維自由」項目之「動腦層面」。紅線部分：經研究

人員討論，設計圖之「動腦層面」與領域專家評估「時空彈性」項目之「動腦層面」有關；「情緒層面」

之「想笑」與領域專家評估「思維自由」項目之「情緒減壓層面」有關；「情緒層面」之「療癒」與領

域專家評估「時空彈性」項目之「情緒減壓層面」有關。 

4-4持續玩樂價值之設計要素與說明 

經由上節三方關係整合，可以表明「思維自由」項目需要考慮到 7 項層面，分別為：動腦、變化、

探索、邏輯、新奇、情緒減壓與型態之層面。另外，「時空彈性」項目則需考慮到 7 項層面，分別為：

便利、體積、攜帶、環境、動腦、情緒減壓與型態之層面。為了進一步萃取要素與特性，研究人員再從

相關學術文獻中，進行了參考與比對（Gielen, 2010; Henricks, 2010; Hinske & Langheinrich, 2009; Hinske, 

Langheinrich, & Lampe, 2008; Karlesky & Isbister, 2016; Kudrowitz & Wallace, 2013; Kudrowitz & Wallace, 

2010; Siu & Contreras, 2017; Ho & Yang, 2019; Mohammed Rashwan, 2014; Tonetto, Pereira, Koller, 

Bressane, & Pierozan, 2020；謝毓琛、林妤玄，2019）。由於「情緒減壓層面」是經由設計圖的譯碼結果

所觀察到的，屬於情緒感受方面，相關文獻也曾提及，療癒產品或玩具可以轉移情緒使內心進入放鬆之

心流狀態（王明堂，2012；呂佳珍等人，2022）。因此，本研究依據設計案觀察分析結果，額外提取歸

納，做為持續玩樂價值要素之一。以上綜述，本研究最後發展出趣味玩具之持續玩樂價值的三大要素與

五項特性，如表 8 所示。 
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「思維自由」要素包含了「挑戰」、「建構」與「新奇」之特性。「挑戰」之特性需要在變換中邏

輯思考與推理，持續運轉腦力的益智玩法，探索在把玩的過程中，遵循規則與破解它，挑戰自我或與他

人競爭。「建構」之特性則是在型態上一直追求變化，可以透過某種形式與組成，建構成不同的造型，

組合出多種答案。「新奇」之特性需要給人有新穎與新奇感，因而產生好奇心，會想要一直玩弄。「情

緒減壓」要素具有「緩解壓力」之特性，在把玩過程會有突然的衝擊感，例如：破關、幽默…等等，因

而產生緩解壓力的效果，達到短暫自我調節的作用。「時空彈性」要素具有「便利攜帶」之特性，注重

給人的便利性與攜帶方便，放在身邊無任何負擔，玩具體積需要限制與考量，達到不受時間與空間影響，

隨時隨地都可以把玩它。 

 

圖 6. 三方之關係整合圖 
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表 8. 趣味玩具之持續玩樂價值的三大要素 

要素 特性 層面 說明 

思維自由 

挑戰 

邏輯 
需要在變換中用邏輯去思考推理，持續運轉腦力的益智玩法，探索在把玩的

過程中，遵循規則與破解它，挑戰自我或與他人競爭。 
益智 

探索 

建構 
變化 在型態上一直追求變化，可以透過某種形式與組成，建構成不同的造型，組

合出多種答案。 型態 

新奇 新奇 需要給人有新穎與新奇感，因而產生好奇心，會想要一直玩弄。 

情緒減壓 緩解壓力 
笑點 把玩過程會有突然的衝擊感，例如:破關、幽默、反差…等等，因而產生緩

解壓力的效果，達到短暫自我調節的作用。 療癒 

時空彈性 便利攜帶 

體積 
注重給人的便利性與攜帶方便，放在身邊無任何負擔，玩具體積需要限制與

考量，達到不受時間與空間影響，隨時隨地都可以把玩它。 
便利 

攜帶 

五、結論 

關於趣味玩具之持續玩樂價值的研究，經學術文獻整合後，設計出「玩具評估量表」，其評估項目

分別為：思維自由、創意性、故事性、互動性、視覺外觀、材質性、聲光刺激、安全性、時空彈性、性

別差異、分享性與佔有性。以上 12 項屬於通用玩具設計之評估項目，但對於是否足以用來評估持續玩樂

的潛力是有待商榷。研究人員透過問卷調查結果與設計案觀察分析後，表示需要再增加「情緒減壓」項

目才能具備持續玩樂的價值。 

本研究結果顯示，關於可持續把玩之趣味玩具類型，設計師們從工作營產出的設計草圖概念，經由

玩具相關業者評估，量化分析結果表示，可分為三種類型，分別為：「形變角色類型」、「轉動建構類

型」與「多人嬉戲類型」。從評價最高的趣味玩具類型（轉動建構類型），解構編碼過程與關係圖，可

以瞭解每一個細節與層面的設計脈絡指引，找出各環節之關係，並發展出趣味玩具對於成年人之持續玩

樂價值的三大要素與五項特性，分別為：「思維自由」要素包含了「挑戰」、「建構」與「新奇」之特

性。「情緒減壓」要素具有「緩解壓力」之特性。「時空彈性」要素具有「便利攜帶」之特性。以上結

果未來也可作為量表評估，當每項要素的得分越高，就會越靠近中心命中目標，到達與提升持續玩樂的

價值，有助於將來從事玩具相關的設計師，提供了設計指南與規範。以往有關玩具的相關學術研究中，

眾多學者們大多都以通用性做為出發點，針對大眾或某年齡層進行對玩具（物體）形式與創作設計的分

類（Fernandes & Coelho, 2013; Gielen, 2010; Heljakka, 2018; Heljakka, 2019; Henricks, 2010; Kudrowitz & 

Wallace, 2010; Siu & Contreras, 2017; Mertala et al., 2016），較少有縝密的質性分析來引導出之間的關聯

性。因此本研究貢獻在於針對持續玩樂之趣味玩具議題中，找出不同類型的差異與趣味特性，再從評價

最高的類型，進行了三方的解構譯碼與尋找其關係，合理發現持續玩樂設計要素之價值。最後，本研究

雖然針對「思維自由」與「時空彈性」之評估項目做深入探討，原因在於這兩項目對於「轉動建構類型」，

相較於其他設計圖群組，在統計分析上有顯著差異，評價較高。值得本研究找出其設計要素，並不表示

其他評估項目對於趣味玩具設計就不重要。尚未探討的評估項目，未來也可成為後續研究的議題。 
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附錄二：趣味玩具特徵表 

（A）驚奇惡作劇 原始命名 操作特性 產品特徵 把玩時的感受 

（A1）整人惡搞 整人 

惡搞趣味 

出其不意，一次性的 驚嚇的感覺 噁心的、惡作劇、看到對方被嚇

到，我會很開心 

（A2）恐怖害怕 令人恐懼 

恐嚇恫嚇 

攻擊對方的動作、出來及

嚇人、揮舞 

產生恐懼、可怕的型

態、威脅的 

受驚嚇，被捉弄感、驚嚇、危險 

（A3）欺騙驚奇 欺騙 

驚奇訝異 

單手可以操作、用手即可

把玩、拿手持的、直覺性 

具像的、視覺上的欺騙

感、模仿的極真實 

以為是真的，其實是假的、不舒

服的、在把玩中有互動感 

（B）同樂趣味競爭 原始命名 操作特性 產品特徵 把玩時的感受 

（B1）同樂互動 童趣互動 

交友聯誼 

可單人或多人進行、一起

玩更快樂、多人一起玩 

互動性較高、趣味、需

要互動 

凝聚歡樂氛圍、緊張刺激，互動

性強、一起開心的 

（B2）懲罰惡搞 懲罰 帶有運氣成分 最後都有一個倒楣鬼 再接再厲誘發不服輸的鬥志 

（B3）挑戰刺激 挑戰看看 靈敏性 競技性刺激、引發鬥志 有輸贏的快感、不想輸、刺激感 

（B4）可愛愉悅 小巧可愛 用手去敲打與按壓、按壓

式、拍打的 

快樂的 令人感到愉悅、喜悅的 

（C）意外可愛療癒 原始命名 操作特性 產品特徵 把玩時的感受 

（C1）可愛動物 動物型態 

可愛風趣 

模擬性、互動 外觀可愛，操作後帶來

觀感上的滿足 

好奇與會心一笑，小滿足感、很

可愛又好玩 

（C2）療癒心靈 療癒心靈 接觸式、觸擊 放鬆的、溫和的 上班族的療癒周邊、愉悅 

（C3）意外的矛盾 矛盾 

誘導慾望 

食指拇指即可、帶著疑惑

去使用看看、強迫式 

有意外的回饋、生活性 會有意想不到的功能、有動力使

用的、使用後會有驚訝的有趣感 

（D）掌中律動世界 原始命名 操作特性 產品特徵 把玩時的感受 

（D1）指尖旋轉 指尖運動型 

旋轉新世界 

旋轉出力、指尖的旋轉、

用手轉動 

手指部分的專屬品，有

簡單運動性、旋轉的 

很有復古童玩的玩法、不規則的

旋轉變化、進入自己的世界 

（D2）律動快感 律動 

快速運作 

用手把玩意想不到、動感

性、需要拿捏適當的操作 

速度的快感、古早味

的、運用物理特性 

專注、期待、放鬆與愉悅，可操

作感 

（E）節日角色變裝  原始命名 操作特性 產品特徵 把玩時的感受 

（E1）扮演獵奇 獵奇裝飾 佩戴操作、配戴著裝 外觀獨特和獵奇風格 搞怪的、變成不同的角色人物 

（E2）祭典節日 祭典必備 

節日專區 

特殊目的時使用 特殊節日、需要人操

作、童趣 

萬聖節變裝或表演必備、好玩、

跟風、微笑 

（F）玩弄變形紓壓 原始命名 操作特性 產品特徵 把玩時的感受 

（F1）紓壓 紓壓 

柔軟 

用手去捏他，有軟 Q 的快

感、擠壓把玩、柔 

心情紓壓、軟、療癒 釋放壓力用的道具、很有讓心情

放鬆的感覺、Q 軟、有趣 

（F2）古玩小物 古玩小遊戲 

玩弄小物 

可以放置，把玩與視覺觀

賞、光看著就開心 

空間內的擺件、裝飾

品、特殊造型 

令人回味小時候很童趣、精緻與

觀賞感、發強迫症的古早小物 

（F3）變形不協調 不協調 加壓式、可愛又可以把玩 可以變形 會想要欺負玩弄他 

（G）益智挑戰 原始命名 操作特性 產品特徵 把玩時的感受 

（G1）手腦益智 手腦益智 

益智遊藝 

手腦並用、手部技巧性操

作、思考與動手 

根據規則思考性的操

作、暗藏智慧的設計 

不自覺的用腦思考、可以練習動

腦、有趣與鑽研思考感 

（G2）連續挑戰 挑戰 

連續 

需要一直翻轉、串連 挑戰、要多嘗試、相

連、要注意機關 

有挑戰性、會有成就感、挑戰及

成就感、需花時間獲得成就感 

（H）新奇擺飾 原始命名 操作特性 產品特徵 把玩時的感受 

（H1）視覺擺設小

物 

小裝飾品 

被動小物 

產品獨有的操作、擺飾與

觀看 

裝飾功能、也可是家室

擺設、生活用品 

很平緩心情、需要環境情境設

定、紓壓 

（H2）新奇趣味 創意新奇 瞬間可達到目的、功能性 獨特的創意、異世界 可使用又有設計、創新新鮮感 

（H3）無理頭的偽

裝 

偽裝 

整人玩具 

手動式、電子燈光 技術感、可以很明白也

可以不明白 

晃動的感覺、沒甚麼用處的感

覺、招喚儀式 

（I）互動聲光紓壓 原始命名 操作特性 產品特徵 把玩時的感受 

（I1）聲光歡樂氣氛 五感刺激 

歡樂氣氛 

家居擺設 視覺與聽覺的刺激、熱

鬧、誇張造型與怪聲 

用聲音感化使用者、製造噪音來

吸引目光、有聲音跟光線的刺激 

（I2）紓壓玩樂小物 紓壓玩樂 

解壓 

按壓為主，揮動按壓產生

效果、想要去壓一壓 

減壓感、放鬆心情 互動過程中有開心的感受、放鬆

的與舒適感 

（I3）童味小物 手禮 手持 可愛的外表 懷舊中帶點夜市的氛圍  
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Abstract 

“Fun toys” are indispensable in people’s busy lives while helping individuals regulate 

emotions and manage stress through play. However, past research has overlooked the 

sustainability of enjoyment from playing with toys. Therefore, this study explores ways to 

enhance sustained play value associated with fun toys. Using qualitative and quantitative 

methods to develop the relational context and design elements, this study encompasses creative 

designs and expert evaluations in three phases. At the first phase, Fun Toy Design Ideas involved 

a workshop inviting nine practicing designers to create toy designs. The Assessment Scale, a 

questionnaire for toy evaluation, was designed at the second phase. The third phase checked 

Elements of Sustained Play Development, where 30 experts from toy-related fields were invited 

to assess the toys and participate in semi-structured interviews. The results indicate that fun toys 

with the potential to sustain long-term play can be categorized into three types: (1) transformable 

character, (2) rotating construction, and (3) multiplayer interaction. The rotating construction 

type exhibited significant differences from the other types in the statistical analyses, scoring 

highest in the assessments of freedom of thought and time and space flexibility. Through 

qualitative coding deconstruction and observational analysis of design projects, this study 

identified three key elements and five characteristics of sustained play value in fun toys. 

Freedom of thought included the attributes of challenge, construction, and novelty. Emotional 

stress reduction was characterized by stress relief. Time and space flexibility was characterized 

by being easy to carry. These findings can assist toy designers in brainstorming while providing 

systematic reference recommendations. 

Keywords: Fun Toys, Sustainability, Play Value, Freedom of Thought, Emotional Stress 

         Reduction, Time and Space Flexibility. 


