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摘 要

玩具陪伴兒童成長，其功能不限於帶給兒童歡樂，更重大的意義是在於學習與教育。幼兒階段給予小孩良好的啟智誘發，

有助大腦潛能發揮。齒輪為最常用之機械元件，廣泛地被運用在傳動裝置中，是日常生活所必須具備的常識，本研究主要

以組合式玩具為探討對象，探討益智型玩具之設計、人機介面及兒童認知。 以現有齒輪玩具組作為基礎，配合幾何圖形規

劃組合式玩具之單元零件。本研究以實驗方式觀察兒童對組合式玩具的操作困擾與使用喜好，使用者介面操作情況，對使

用者進行問卷調查。觀察結果顯示學童對齒輪組玩具較感興趣，但因其介面與操作方式及困難度等因素會影響學童之興趣

。經由個別實驗觀察方式觀察其問題點後，本研究以創新設計手法中轉移與結合方式，提出產品更新設計。結合積木與齒

輪組玩具之優點，並修正其介面之設計。 最後將更新設計與原設計進行使用評估，實驗結果發現兒童完成度與滿意度均提

高。玩具之介面設計應該考量兒童之需求，以使用者為考量，才能降低產品對兒童帶來的困擾。
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