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摘要：目的 探索既能让视障儿童充满乐趣，又能培养他们健康人格和提高生活信心的玩具，使之充分

得到儿童的权利和社会的关爱。方法 根据视障儿童的感知特征和情感特性，立足于触觉在感知外部世

界发挥的作用，强化玩具的触觉体验，以触感为主导，以玩具的感知性、情感性、教育性为主线展开设

计。通过采用简单的形体、凹凸处理及纹理设计、模块化的游戏方式、阶段性的认知来实现玩具的易玩

性和益玩性，保障视障儿童与玩具之间自然顺畅的沟通。结论 基于触觉感知的视障儿童玩具设计是一

种有效的设计思路，为后续的视障儿童用品设计研究提供参考。 
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Tactile Perception 
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ABSTRACT: It aims to develop a suitable for visually impaired children's toys that make them full of fun, cultivate them 

health personality, enhance them life confidence and meanwhile make them get social care. According to the perceived 

characteristics and emotional characteristics of visually impaired children, the design is developed based on toy's percep-

tion, emotion and education. By using the simple shape, the concave-convex processing, textured design, modular game 

way and cognition stage to realize the ease of play and intelligence development of toys, the natural smooth communica-

tion between visually impaired children and toys is guaranteed. The visually impaired children’s toys based on tactile de-

sign is a feasible design, to provide reference for the study of the visually impaired children’s activities design 
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对于视障儿童而言，视觉缺失使得众多需要视

觉才能使用的产品失去了意义，如何让视障儿童像

正常儿童一样享受到更多的乐趣，像正常儿童一样

获取知识与信息，这是设计师应该考虑的问题。视

障儿童因行动不便与外界缺乏沟通，获取外界信息

也受到了很多限制，此时玩具便充当着非常重要的

角色，它不仅是一种娱乐工具，更在视障儿童的精

神需求和心理满足上做出了重大贡献，而市场上适

合他们使用的玩具相对有限，他们正被动接受着现

有玩具所带来的使用障碍及操作不便等问题。由于

视障儿童的认知活动常常依靠触觉来完成，特别在

玩具类产品的互动中，触觉成为他们获取信息的重

要感官通道，发挥着不可替代的作用 [1]，因此，视

障儿童的玩具设计需以感知特性为依据，以触觉感

受为导向，通过设计玩具的游戏方式，促进触觉能

力的开发，提升认知能力和认知水平，给予充分的

情感慰藉，用设计的人道主义精神体现对弱势群体

的关爱。  
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1  市场调研 

1.1  视障儿童玩具的概况 

市场上为视障儿童提供的玩具相当有限，大多属

于国外盲人机构专供的爱心产品，例如“告别视障”玩

具通过触摸使玩具上的图案不断旋转以增加视障儿

童眼球的灵活性，使之早日摆脱视障，见图 1；"YOMI"

玩具通过提示让视障儿童和明视儿童一起游戏，形成

互动，见图 2；“盲用积木”玩具使用盲文字母的配置

设计来帮助视障儿童学习和阅读，见图 3；“盲用魔

方”玩具以每个界面的不同纹理反馈出的触感信息来

完成游戏。图 1 从生理层面侧重于辅助治疗的核心功

能，图 2 从心理层面侧重于情感交流，图 3 从认知层

面侧重于教育和学习，图 4 则从感知层面侧重于娱乐

和玩耍。这 4 款玩具可依次概括为功能型、互动型、

认知型和感知型，它们充分考虑了目标群体的生理及

心理特征，符合受众的认知习惯和感知方式，属于较

为理想的视障儿童玩具。如今在中国市场上，视障儿

童玩具的开发和推广几乎是空白，亟待通过设计来弥

补市场的空缺。 

 

图 1  告别视障玩具 
Fig.1 Farewell to visually 

impaired toy 

图 2  YOMI 
Fig.2 YOMI 

图 3  盲用积木 
Fig.3 Blocks for blind-

man 

图 4  盲用魔方 
Fig. 4 Rubik's cube for blindman 

       

1.2  视障儿童玩具存在的问题 

首先，视障儿童在被动接收和使用明视儿童的玩

具过程中，常常存在操作障碍和沟通不足等诸多不合

理现象，具体表现为：认知模糊、触觉刺激不够显著、

触感反馈不够鲜明、指示性和识别性不强、操作不够

简单、模块化不清晰等。受众不仅无法享受玩具所带

来的快乐，还会在无形中造成负面的心理影响。其次，

针对视障儿童的专属玩具数量十分有限，品种不够齐

全，推广性和可行性还不够完善。就现有几款玩具来

说，虽然着重考虑了目标群体的特殊性，但缺乏对娱

乐性、感知性、认知性、情感性、教育性的综合考量，

因此，视障儿童玩具应以用户的感知特性为根本，以

触觉为主导进行全方位、多层级的思考，科学有效地

整合玩具的特有属性，丰富玩具的内在意义，以求带

给用户愉悦的感官体验。 

2  视障儿童特征分析 

2.1  感知特征 

在缺少视觉表象的情况下，视障儿童的感知较为

片面，难以形成完整的概念，他们的感知特点主要表

现为对听觉和触觉的灵敏度高，但对空间、距离、方

位、深度的感知比较弱。就触觉而言，它虽不能对事

物的色彩、亮度、三维空间等形成明确的概念，但可

以感知物体的形状、大小、质量、硬度、湿度、光滑

度等特性。盲童通过手与脚底的触觉还可以感知道路

与地形的各种特征，结合动觉、听觉、嗅觉所提供的

信息，能在头脑中形成心理地图，为定向行走带来方

便 [2]。盲童触觉感受器的敏感部位主要集中在手指

尖、手掌、唇等处，这些部位的感受性在长期的训练

过程中逐渐增强，并且比常人敏感。中国科学院心理

研究所的实验证明，盲童通过触觉辨别物体大小的能

力正确率达 82.6%，而正常儿童的正确率只达 52.4%，

盲人手指两点阈平均为 1.02 mm，最低只有 0.7 mm，

而明眼人平均为 1.97 mm。当然，盲童早期食指的触

觉能力还相对有限，但其触觉功能在后期的生活实践

与积极训练的过程中充分发展，最终使食指成为他们

感知外界事物和补偿视觉缺陷的主要途径。 

2.2  情感特征 

由于视障儿童的行动能力有限，一些视障儿童表现

出被动和依赖的状态，影响和阻碍了他们身心的健康发

展。他们的心理常常表现出消极、自卑、情绪不稳定、

敏感、抑郁、焦虑、偏执、任性、爱钻牛角尖等特征，

同时还伴有独立性不强、果断性较差、坚定性不足、自

制力较差、社会认知不足、体态语言发展缓慢、社会交

往能力偏低、交往态度存在偏差等问题[3]。当然，并不

是所有的视障儿童都有问题，有关研究表明，部分视

障儿童对失明能做出较好的心理调整，在积极的引导
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下能正确对待自己的局限性，通过教育能形成一种比

较稳定、深刻的情绪体验，自制力较好。由于家庭成

长环境与儿童性格、心理有着密不可分的关系，所以

具体特征因个体而异。 

3  设计分析 

3.1  设计思路 

以视障儿童感知特征和情感特征为依据，在保障

基本的安全性和趣味性的基础上，强化视障儿童玩具

设计的产品属性，结合玩具的感知性、情感性和教育

性展开设计思路。首先是感知性，虽然视障儿童的感

知活动主要依靠听觉、触觉、味觉和嗅觉来完成，但

触觉却是最直接和最真切的感知，特别在强调娱乐

性、参与性、体验性的玩具类产品的认知活动中，触

觉更是发挥着不可替代的作用。视障儿童的玩具开发

设计必须充分考虑他们的触觉感受，通过玩具表面的

凹凸处理及纹理设计、正负形的运用、触感反馈提示、

界面设计中的触觉交互等方式，合理增强触觉体验，

提高玩具的适应性，使玩具更容易被感知[4]。其次是

情感性，由于视障儿童的视觉感知的渠道完全堵塞或

者严重受阻，所以现有的玩具常常给视障儿童带来挫

败感和自卑心理，如何确保玩具的易玩性、灵活性、

互动性成为设计的关键。简单的模块结构、易辩的图

形符号、清晰的信息引导、明确的触感反馈、简化的

操作流程都将是有效的方式和手段[5]。通过将玩具的

游戏方式和盲童的情感特性结合起来，进行综合考

虑，消除用户和产品操作界面的隔阂，使视障儿童在

使用过程中更加自然顺畅，带给他们快乐和愉悦的使

用体验，最终使用户与产品建立良好的情感联系[6]。

最后是教育性，视觉障碍极大的阻碍了视障儿童与环

境的相互作用，影响其认知发展，因此，应尽早对盲

童加强早期干预，扩大其感知世界的范围，而具有益

智作用和教育意义的玩具是盲童认知世界的有效途

径[7]。视障儿童的玩具设计应更加强调产品的认知性

和教育性，以日常生活中的典型事物为设计主题，将

玩具设定为初级阶段和发展阶段，以盲童的认知规律

为依据将玩具分为若干模块，让游戏既具有一定的成

长性又能满足视障儿童对客观事物的阶段性认知。 

3.2  设计定位 

设计理念以触感为导向、以凹凸有序为表现形

式，采用模块划分和游戏递进的方式，为盲童营造一

种趣味轻松的情感体验；设计目标是触感鲜明、认知

清晰、趣味益智；使用人群为学龄前 3~6 岁的全盲和

半盲儿童；基本功能是娱乐，辅助功能是促进认知、

教育、开发智力甚至辅助治疗；使用方式是通过采用

不同的纹理设计传递信息，加强用户的触觉感，有助

于视障儿童进行具有指示性和引导性的操作。并且还

要尽量采用简洁、识别性强、安全性能高的造型，以

常规的基本型为原型，以模块化为结构形式，色彩饱

和度要较高，为部分半盲儿童提供参考。 

4  设计展开 

4.1  草图构思 

草图构思以设计定位为依据构筑产品的外观造

型，试图将设计点与产品形态巧妙融合，采用具有区

域分明、整体统一、涵盖性强等特征六面体为基本型，

提取典型性的主题元素，将之归纳到每个板面中。初

步雏形见图 5。 

   

图 5  初步雏形 
Fig. 5 Preliminary embryonic form 

4.2  确定方案 

通过完善和优化设计草图，表现三维效果，见图

6。这款名为“我的凹凸世界”的视障儿童玩具魔方采

用六面体的基本造型，由侧面和顶面分布的 5 个模块

构成，每个模块既可取下单独玩，也可以组合在一起

玩，围绕不同的主题在模块上设计不同形状以及与形

状对应的凹槽，视障儿童可通过触摸每个模块的纹理

获取信息，以有效的感知方式引导他们填充每个模

块，鲜艳且对比度强的颜色在有剩余视力的视障儿童

身上能得到充分发挥。这种游戏方式不仅能够帮助他

们理解客观事物的概念和形状，还能培养他们的空间

认知能力。 

 

图 6  最终效果 
Fig.6 The final rendering 
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4.3  细节深入 

确保玩具的易玩性，充分考量视障儿童使用过程

中的每一个环节，对产品细节进行设计。例如某玩具

的板面细节见图 7，为了方便抓取，将侧板面处理成

斜角，并在主体上做成弧形凹槽；吸附细节见图 8，

主体和单元模块之间、图形与单元模块之间的连接皆

有磁性吸附；发声孔细节见图 9，当模块和主体组合

在一起时，每完成一个模块的图形填充，模块上便会

有音乐响起，便于视障儿童通过听觉对每个模块的填

充情况进行了解。 

              

             图 7  板面细节                 图 8  吸附细节               图 9  发声孔细节 
Fig.7 The surface detail           Fig.8 The adsorption detail        Fig.9 The sound hole detail 

4.4  模块说明 

例如某视障儿童玩具见图 10，本玩具由一个主体

和 5 个模块组成，模块既具有独立性，又可以和主体

组合。这 5 个模块根据盲童的认知习惯由简入繁，主

题分别设定为形状、水果、动物、星空、材质，遵循

的是由简单形体到复杂形态再到触感体验这样依次递

增的规律，这对视障儿童的认知能力有一个循序渐进

的训练过程。模块说明见图 11。该玩具的形状板由正

方形、六边形、圆形和三角形组成，整个板面的纹理

采用波纹，以培养视障儿童对形状的认知能力；水果

板由梨、葡萄、苹果和香蕉组成，整个板面的纹理采

用直线纹，以培养视障儿童对水果的识别能力。动物

板由愤怒的小鸟、大象、猴子和猪组成，整个板面的

纹理采用光面，以培养视障儿童对动物的抽象理解能

力；星空板模拟自然界中星空的画面，由星星和月亮

组成，整个板面的纹理采用椭圆点，以培养视障儿童 

 

图 10  结构分解 
Fig.10 The structure decomposition 

 

图 11  模块说明 
Fig.11 The module description  

对不可触摸世界的认知能力；材质板由具有木、金属、

硅胶、皮革触感的圆形组成，整个板面的纹理采用正

圆点，以培养视障儿童对材质的感知能力。 

4.5  玩法分析 

此玩具有单个模块和主体及模块组合两种玩法，

玩法分析见图 12。单个模块玩法相对简单，干扰性

较小，只需取下其中任何一个模块，通过触摸先明确

模块上凹陷部分的形状，再触摸出与之相应的形状小

块，将其放置于凹槽内即可。如需逐层递进的认知模

块，可通过家人辅助的方式依次进行。5 个模块可以

任意吸附在主体的 4 个侧面或顶面，先通过触摸每个
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模块上的纹理，可以明确属于波纹板还是直线板等基

本信息，然后参照统一的纹理提供触感的反馈信息，

并将各模块上的 4 个小块找出，最后明确具体形状并

放置在对应的凹陷区内，每完成一个模块就会有相应

的音乐播放。每个模块板面中统一的触感设计构成了

视障儿童的凹凸世界，通过纹理设计巧妙地划分了产

品的区域性，增强了玩具的识别性，盲童能顺畅的完

成所有模块的填充游戏，并且通过纹理的触摸训练，

使盲童形成鲜明的触觉感受，有助于加强盲童的触觉

灵敏度。 

 

图 12  玩法分析 
 Fig.12 The play analysis  

4.6  模型制作 

视障儿童玩具的模型加工时间为 7 天，采用 ABS

材料制作而成。其中，形状板和材质板上安装了磁铁，

这两块板上的填充块可实现拿取和吸附的功能，音乐播

放器由于成本原因未表现出其功能。实物模型见图 13。 

 

图 13  实物模型 
Fig.13 The physical model 

5  设计评估 

5.1  安全评估 

该玩具采用 ABS 塑料，未含国家限用的 6 种增

塑剂。常触部位的边缘光滑圆润，磁性部件内置于填

充块中，避免磁铁小部件与填充块分离而被误吐的情

况，且填充块宽度大多在 40 mm 左右，此玩具的使

用者的年龄在 3 岁以上，进一步排除填充块被吐食的

安全隐患。该玩具从材料、音频、微小部件、磁性部

件等方面都符合国家《玩具安全》新标准，属于一款

安全可靠的产品。 

5.2   综合评估 

首先，该玩具充分考虑了用户的触觉感知特性，

触感清晰明了、操作简单顺畅、认知科学合理。其次，

通过整合感知性、情感性和教育性等多重属性，使玩

具集娱乐趣味、触感训练、认知学习、智力开发于一

体，让盲童在 3~6 岁时就有较好的早期干预教育，是

一款可行性和推广性较强的多功能玩具。 

6  结语 

设计师有责任以文明的设计服务于全人类的需

求与期望，让视障人群感受到世界的温暖和人性的关

爱[8]，这款名为“我的凹凸世界”的视障儿童玩具则秉

承此宗旨，立足于视障儿童的生理及心理特征，设计

出符合用户需求的好玩、易玩、益玩的产品。虽然玩

具采用了最为常见的六面体为基本型，但恰恰是这种

造型平实的简单形体，往往能充分发挥其区域分明、

操作有序的特点，而且在玩的过程中，始终以触觉体

验为主导，以听觉反馈为辅助，通过强化视障儿童的

感知特性来引导他们如何使用玩具，最终激发他们的

触觉感知能力，确保了使用过程中沟通的无障碍[9]。

这款玩具也适应于普通儿童，这种通用型玩具构建了

一种平等、关爱、充满人情味的情感体验和心理空间，

有利于促进视障儿童身心的健康发展，从细微之处体

现对弱势群体的关爱与尊重[10]。 
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