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摘要：目的 根据学龄前视障儿童玩教具严重缺乏的现实困境，在普遍关注弱势群体的社会语境下，从

公益普惠的角度，探索学前视障儿童玩教类产品科学可行的研究路径，旨在为视障儿童学前教育提供配

套产品的与服务。方法 以包容性设计为指导思想，通过界定包容性设计的内涵，立足于视障儿童玩教

具的属性和特征，提炼产品设计策略，形成以教育为根本、游戏化学习形式为手段、具身认知为补充、

包容与平等为目标的研究思路，并以此为依据展开设计实践，从人文价值层面进一步确保产品在思想上

构建出平等与博爱的心理空间。结论 产品以包容性设计为宗旨，传递情感关怀和人文精神，使更多学

龄前视障儿童平等地享受教育资源和社会关爱，为学前视障儿童玩教具的设计研究提供参考。 
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Design of Game Teaching Appliance for Preschool Visually  
Impaired Children in the Context of Inclusive Design 
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ABSTRACT: The work aims to explore the scientific and feasible research ideas of game teaching products for preschool 
visually impaired children in the social context of the general concern for vulnerable groups from the perspective of public 
welfare according to the current situation that preschool visually impaired children are seriously short of game teaching 
appliance, so as to provide supporting products and services for preschool education of visually impaired children. With 
inclusive design as the guiding ideology, the product design strategies were refined by defining the connotation of inclu-
sive design based on the attributes and characteristics of visual impaired children’s game teaching appliance, thus forming 
a research idea that took education as the foundation, game-based learning as the means, embodied cognition as the sup-
plement and tolerance and equality as the goal. On this basis, design practice was carried out, and the psychological space 
of product in equality and fraternity was constructed from the humanistic value level. The product aims to convey emo-
tional care and humanistic spirit through inclusive design, so that more preschool visually impaired children can enjoy 
equal educational resources and social care, which also provides reference for the design research on game teaching ap-
pliance of preschool visually impaired children. 
KEY WORDS: inclusive design; preschool visually impaired children; game teaching appliance; education; game; em-
bodiment; inclusiveness 

根据国家统计局公布的最新数据显示，我国视力 障碍残疾人约 1 731 万，盲人约 500 多万，0~6 岁残
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障儿童 139.5 万。随着教育公平的推进，全国学前教

育已达到 77.4%，但 3~6 岁残障儿童接受学前教育率

仅为 43.92%。2014 年，教育部公布《特殊教育提升

计划（2014—2016 年）》，提出积极发展残疾儿童的

学前教育，提高教育普及水平；2017 年，教育部公

布《第二期特殊教育提升计划（2017—2020 年）》，

提出加大普惠性教育政策的支持力度，大力发展残疾

儿童学前教育，推进差异化、个别化教学；重视教具、

学具和康复辅助器具的开发与应用。在中国教育科学

研究院和特教部的支持下，各地学前特教已初见成

效，但教具、学具等教学配套产品服务明显滞后，缺

乏科学系统的学前教育配套产品及服务。在公益普惠

的社会背景下，如何让视障儿童平等地享受人类文明

的成果是具有伦理价值和现实意义的社会命题。因

此，以此为着眼点，在包容性设计视角下，从设计伦

理道德层面思考和审视研究对象，旨在研发娱乐与教

育一体化的玩教具，为学龄前视障儿童学前教育提供

配套产品，确保视障儿童平等地享受玩乐和教育的权

利，使之获得更多的幸福感和社会认同感。 

1  包容性设计释义 

包容性设计（Inclusive Design）一词首次被使用

是在 1994 年，它作为一种方法经常在设计领域中被

提及。包容性设计在英国贸易和工业部“前瞻计划”

中被定义为：一个过程，使设计师、制造商和服务供

应商确保其产品和服务能够满足最广泛受众的需要，

不受他们的年龄或能力的限制[1]。换言之，包容性设

计主张在认识到用户群体多样性的情况下，倡导主流

的产品、服务和环境尽可能满足更多人的需求，推崇

一种反对设计排斥和歧视的批判性视角，关注隐形设

计受众群，照顾最不利者，即社会弱者的利益，将设

计可能产生的排斥度降到最低[2]。可以说，包容性设

计是一种全面、综合性的设计，它既区别于“无障碍

设计”对对象的刻意扩大化，又区别于“通用设计”

对对象的无限理想化，旨在确保产品易于使用和让大

众易于接近，能够给大众以平等的机会参与、互动和

分享[3]。包容性设计思想与从设计伦理层面将玩教具

产品普惠到社会各个群体，以文明的设计服务于全人

类的需求与期望的价值目标相契合。 

2  包容性设计视域下学龄前视障儿童玩教

具设计策略 

学龄前视障儿童玩教具是以教具的学习性和知

识性为前提、以玩具的游戏方式为手段，综合娱乐性

和教育性的学前特殊教育配套产品。包容性设计从人

文主义及设计民主的角度出发，更好地引导设计师深

度思考如何从人的多样性和差异性中发掘和剖析设

计问题，具体而言，玩教具设计策略主要体现在以下

四个方面。 

2.1  以教育性为根本 

鉴于玩教具具有视障儿童学前教育配套产品与

服务的属性，所以需要挖掘学前教育的核心内容；探

求课程内容与玩教具相契合的最佳形式是产品研发

的原始依据，也构成了玩教具产品开发的根本前提。 
视障儿童的学前教育模式主要包括“学校式”、

“融合式”（视障儿童与普通儿童一起接受教育）和

“家庭式”。立足于视障儿童生理性特点和全面发展

的教育理念，视障儿童学前教育课程设置一般包括补

偿技能课程和前学业课程，其中补偿技能课程（触觉

训练、听觉训练、剩余视觉训练、定向行走训练等）

构成了学前教育核心课程之一。由于触觉能力是各学

科基础知识与生活技能学习的前提与保障，缺陷补偿

中的触觉训练则成为重要的教学内容。根据皮亚杰认

知发展理论：早期教育及早期经验对儿童认知发展起

着关键作用，特别是 3~6 岁，是促进视障儿童认知、

运动、情感等各项内在潜能开发的最佳期，综合科学

的特殊教育和合理的技能训练的玩教具能有效促进

视障儿童能力发展[4]。因此，玩教具的开发设计需以

教育性为首要原则，以触觉训练为主导，通过明确视

障儿童学前教育的目标，将学前特教中的教学任务和

课程知识贯穿于玩教具产品之中，并巧妙地将前学业

课程和补偿技能课程有机统一，围绕视障儿童的感官

训练、触觉能力、认知能力、社交能力等方面，探索

玩教具产品的开发，赋予玩教具无论在教育诉求的知

识结构及学习能力上，还是康复关注的生理机能上，

以及其他心理、情感、态度等主观世界改造过程中的

产品属性及意义，使之成为促进儿童语言、智力、情

感及社会交往发展的重要媒介，确保学前视障儿童教

育干预的可行性和时效性[5]。 

2.2  以游戏性为手段 

康德把游戏阐释为“想象力与理解力的自由和谐

运动，是以情感体验为内在目的的活动”，它是儿童

获取知识的基本活动形式，也是发现自我和自身能力

最主要的源泉[6]。因为视障儿童探索事物与环境的能

力发展迟缓，大多数学前视障儿童游戏行为能力不

足，所以以游戏式学习体验为手段的玩教具设计显得

至关重要。 
游戏指儿童运用一定的知识和语言，借助各种物

品，通过身体运动和心智活动，反映并探索周围世界

的活动。3~6 岁儿童的主要游戏类型为象征性游戏、

结构性游戏、练习性游戏和规则游戏。学前视障儿童

因视觉缺陷导致结构类、建构类游戏能力发挥不足，

通常围绕缺陷补偿课程展开以练习性游戏为主，规则

游戏为辅的游戏活动。在这些看似并不复杂的游戏背

后，其游戏过程常常带有感官训练、基本概念发展、

综合康复等教学指导性质，承载着促进视障儿童身
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体、认知、情感、社会性发展的深远意义[7]。玩教具

以游戏化学习的方式呈现，不仅是一种以游戏为媒介

的充满趣味的学习方式，更是能力塑造和发展的载

体，完全超越了单纯意义上的娱乐。因此，将游戏置

于特殊教育、儿童发展与社会文化的多维视野下，玩

教具设计需要以学前教育课程为依据、以游戏为手

段，选择合理的游戏类型，探求游戏形式与课程知识

有效的契合路径。通过巧妙地设定游戏环境、明确游

戏规则、组织游戏内容、创设游戏情境，在产品使用

过程中以游戏为线索贯穿课程内容，并以此展开人与

物的认知、人与人的交流、人与社会的互动，充分强

调游戏互动式的叙事故事方式，而非游戏的本身，最

终以游戏式的学习体验激活学前视障儿童学习和训练

的自主性及参与性，并使之在游戏中充分享受快乐[8]。

由此可见，玩教具产品以受众在游戏中的动机及行为

为依托，寓教于乐，它不仅是一个物品，更是一种游

戏、一个故事或是某个教学内容的转化，在游戏的过

程中，产品为受众无论是缺陷补偿训练，还是知识学

习，亦或探究世界创设有利条件。 

2.3  以具身性为补充 

随着认知心理学的发展，人们逐渐意识到认知是

被身体及其活动方式塑造出来的，人类通过“体认”

的方式了解世界，玩教具的游戏式学习体验本身强调

身体活动的主动性参与，因此 3~6 岁儿童的心智也具

有天然的具身性。基于学前视障儿童存在的运动能力

受限、肢体协调能力及行走能力不足等问题，玩教具

设计中依据用户能力合理可行地激发身体与外界互

动极具必要性。 
心理学家让 ·皮亚杰强调活动对于儿童心理发展

具有重要的作用，他认为知识来源于动作（包含操

作），智力的发展是动作的内化和动作之间的协调，

只有参与活动，儿童才能获得真正的知识[9]。从心理

学具身认知的角度分析，学前儿童的认知和心智具有

典型的具身性。具身认知强调包括大脑在内的身体结

构、行为方式、感知体验等，在认知过程中所起到的

积极作用，认知以身体的体验及其活动方式而展开[10]。

具身认知对身体的强调正是促进学前视障儿童发展

游戏精神、社交精神的理论基础，也构成了玩教具产

品开发的重要补充。玩教具产品设计应针对视障儿童

身体的形态、感觉系统和运动系统等，合理配置产品

的具身化特点，确保身体动作、肢体语言及操作行为

的顺畅性。围绕身体活动、身体内容和身体形式，分

析与身体有关的行动和感觉经验（包括触觉、运动觉、

情绪事件及空间和温度的身体经验）对用户认知的影

响，玩教具的使用方式不仅可以通过儿童的肢体动作

表现出来，而且可以通过“触摸”进一步确证。触觉

是来自生理层面的“经验”，是体会最原始、最真切

的途径，也是后期提炼归纳成抽象的形式并加以理解

的保障，它构成玩教具具身属性的重要表现形式。因

此，玩教具设计应挖掘用户具身认知特性，根据用户

自身能力调动身体的主体性与参与性，通过设定玩教

具游戏活动的形式、行为及操作方式等，促进视障儿

童的身体机能、身体协调能力、行动能力及手部精细

动作的发展，帮助他们建立合理的身体动作及行为模

式，丰富儿童的活动体验，最终使视障儿童通过游戏

行为建立身体及身体与情境的互动认知关系。 

2.4  以包容性为目标 

研究表明，体格发展、认知发展和社会性发展是

儿童发展的三大主题。儿童从 2 岁左右即展现出社交

欲望，3~6 岁是儿童最渴望社交的阶段。然而许多社

会环境及物质环境具有拒绝和排除视障儿童参与或

使用的先天含义，不利于视障儿童社会参与和社会适

应，特别是学前视障儿童常常独自玩耍，或仅限于同

类失能人玩耍的问题影响其社会性的发展。如何以公

平和包容的态度为学前视障儿童构建一种平等博爱

的社会场域和心理空间，对增加社会互动机会、促进

亲社会行为都极具现实意义，也构成了玩教具产品开

发的终极理想和目标。 
包容性设计注重每个个体的福祉，包容人群和情

境的多样性和差异性，强调在有限的资源约束下，通

过包容各种能力的不足，在合理范围内将产品的主要

适用人群最大化，并提升用户体验和满意度，使一切

用户可以公平地获得幸福感和社会认同感，可以说，

它为创造尽可能多的普惠价值提供方法和途径[11]。学

前视障儿童玩教具设计需要将用户的能力和需求视

为设计的根本决定因素，力求减少或消除视障儿童与

普通儿童之间在生理和思想观念上的隔阂，使他们都

可以不太费力或无区别地平等享受和使用，将设计可

能产生的排斥度降到最低，从而实现产品对每个人而

言都能顺畅使用并易于使用，这种易用性不仅仅是物

理维度的伦理考量，更是情感维度的人文关怀[12]。因

此，玩教具设计首先需要在设计思想层面打破视障儿

童和普通儿童之间的壁垒，将视障儿童当作多样化人

群的一部分来对待，通过深度挖掘学前视障儿童的生

理及心理特征，巧妙地将玩教具的“特殊性”及包容

性藏于无形，以隐形设计的方式为学前视障儿童与普

通儿童平等的沟通互动创造可能性。其次，在操作行

为层面，弱化视觉在产品使用过程中的绝对主导性地

位，或在不削弱视觉导向的前提下，以触觉、听觉，

特别是触觉，作为信息传递的主要方式，探索触觉体

验的最佳表达途径，合理降低用户使用能力要求，通

过设定具有普惠性的产品功能，配置具有普适性的使

用方式，强化色彩的辨识度（针对部分残余视力或弱

视人群），明确形状、材料、触感反馈等，科学界定

玩教具的内容和形式，使之具备包容、平等、方便

灵活的特点，以提升在不同情境下广泛用户群的产

品体验，最终为尽可能多的人营造更友好的产品和

服务。 
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总之，学前视障儿童玩教具设计策略需综合教育

性、游戏性、具身性和包容性进行全方位、多维度的

综合考量，科学有效地表达产品的内涵及外延，为视

障儿童和普通儿童平等的享受教育和设计资源创造

更多的可能性。 

3  包容性设计视域下学龄前视障儿童玩教

具设计实践 

3.1  设计定位 

本设计主要针对 3~6 岁视障儿童，也可拓展至学

龄前普通儿童，着眼于为视障儿童学前教育提供配套

的玩教具产品及服务。首先，明确产品特征、确立设

计目标。玩教具属于玩教一体化产品，具备教育性和

游戏性的基本属性，并充分体现具身性和包容性特

点，使产品具有最大的普适性和最广的普惠价值。其

次，设定产品使用方式、拓展产品功能。以游戏为手

段、以身体动作及行为为活动方式、以触觉为主导充

分激发身体认知特性，通过巧妙设置游戏主题、创设

游戏情境，将玩教具的游戏形式和学龄前视障儿童的

病理特征相结合，设定学前普通儿童和视障儿童的通

用游戏模式，并在游戏过程中贯穿具有认知性和目的

性的触觉训练及知识训练，实现认知、教育、娱乐乃

至生理机能辅助治疗等功能，并延伸出促进肢体、语

言、社交能力等辅助功能。最后，配置产品形态、

赋予产品语义。打破人们对传统视障儿童玩教具的

认识，摒弃视障儿童专属产品的常规形态，以去标

签化、去特殊化的形式还原玩教具产品的普适性形

象，在形态语言上寻求符合学龄前儿童心理和情感

需求的产品造型，巧妙地将学龄前视障儿童特性纳

入其中，赋予产品丰富的情感语义，塑造生动趣味

的产品形象。 

3.2  设计表现 

该产品以“摸黑盒子游戏”为灵感来源，在双方

均看不见盒子内部的情况下，以竞赛的方式完全依靠 

 

触觉认知对盒子里的物体做出判断，最终效果见图 1。

产品在造型上以设定的游戏情境为原型，它既像一辆

摩托车，又像一只大嘴怪兽，富有体量感的圆弧体为

游戏展开提供足够内部空间，产品两侧阔口大嘴的形

式语言既将游戏方式和操作情境交融于一体，又充分

渲染游戏过程中的情境性、体验性和趣味性，使产品

传达出一种“有意味的形式”；材料上采用具有一定

亲和力的木材和塑料，色彩明亮、欢快，塑造出生动

诙谐且极具情感化的产品形象；在使用方式上以训练

学前视障儿童触觉能力和认知能力为出发点，为避免

枯燥的触觉训练，以游戏竞赛的形式为手段，将训练

主题设定为形状、长短、重量、大小、数字盲文等，

内部元素见图 2；根据用户认知能力和接受能力自由

选择任意主题的物体，将其放置于玩教具产品内部，

在保证公平的前提下，视障儿童与普通儿童可以展开

一场势均力敌的触觉比赛，看谁拿的又快又准，产品

兼具摇摇椅的辅助功能，进一步增强产品的具身性和

体验性，使用方式解析见图 3；在结构上，产品采用

穿插式的连接方式，确保操作便利性和可行性，结构

分解见图 4。由此可见，该产品综合了认知、教育、

娱乐、社交等多种功能和意义。 
 

 
 

图 1  最终效果 
Fig.1  Final rendering 

 
图 2  内部元素 

Fig.2  Internal element 

 
图 3  使用方式解析 

Fig.3  Usage mode analysis 
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图 4  结构分解 
Fig.4  Structure decomposition 

 

4  包容性设计视域下学龄前视障儿童玩教

具设计评价 

通过对玩教具展开设计评价，不仅验证了产品在

行为层面的情感力量，更重要的是从人文价值角度确

证了产品在思想层面上构建了一种平等与博爱的心

理空间。就行为层面而言，该玩教具采用了 ABS 塑

料和木材材料，边缘光滑圆润，产品的性能、特定迁

移元素、材料等方面符合 GB 6675-2014《玩具安全》

标准，并且产品操作简单、方便易用，增强了用户在

使用过程中的愉悦感和满足感，是一款科学可行的玩

教具产品。就人文价值层面而言，主要包括四个方面。 
1）教育性。以触觉训练课程为主导，依据触觉

发展五级水平及规律，科学合理设定辨别物体的基本

形状、大小、重量等训练主题，充分表现了产品教育

性的基本属性。 
2）游戏性。玩教具以“摸黑盒子”的游戏方式

展开触觉训练，巧妙融合了练习性游戏和规则游戏，

极具互动性、体验性、趣味性的游戏化学习方式充分

验证产品的娱乐性。 
3）具身性。在产品使用过程中，围绕游戏的展

开涉及蹲下、拿取、触摸、放下等一系列的动作语

言，学龄前视障儿童的身体肢体动作、手部精细动

作等被充分调动，具身认知特性在游戏展开过程中

动态呈现。 
4）包容性。根据包容性设计所界定的“包容、

平等、方便灵活”三个方面，思考和确证产品在民主

维度的目标和价值。首先，此玩教具拓展了产品边界、

模糊产品的专有属性，通过巧妙设置用户感知方式、

产品的游戏方式，降低了对用户使用能力的要求，使

视障儿童和普通儿童都可以安全、轻松、有尊严地顺

畅使用，确保在合理范围内将产品适用人群化最大

化。其次，玩教具从使用方式的设置到产品形象的去

标签化，围绕生理和心理层面都充分关照不同用户的

操作体验和情绪感受，不存在对某些人群造成排斥的

禁止性障碍，视障儿童与可以跟普通儿童一样平等享

用，而非将视障儿童孤立起来区别对待。最后，玩教

具可在视障儿童之间或视障儿童与普通儿童之间灵

活使用，用户可根据主体欲求及能力选择不同的使用

方式，既可在触摸游戏中任意选定内部物品的训练类

型，又可发挥其摇椅的辅助功效。 

5  结语 

设计作为人类为了自身幸福而进行的一种合理

生活方式的创造性活动，饱含人文主义色彩和理想主

义情怀，包容性设计语境下，学龄前视障儿童玩教具

设计研究正是对此的回应和表征，它赋予本研究以伦

理考量和人性关爱的社会意义。包容性设计主张在生

理和认知能力之外，更多地考虑到受众的心智、情感

对设计所产生的影响，承认人群的多样性和差异性，

使大家都能平等（而非平均）地享有人类文明成果。

在包容性设计思想指导下，学龄前视障儿童玩教具设

计策略综合教育性、游戏性、具身性和包容性，通过

巧妙地设置游戏主题和使用方式，以隐形设计的形式

传达产品的“特殊性”和包容性，这种“显”而不“见”

的设计表现手法为视障儿童和普通儿童建构了平等

互动的产品语境和心理空间创设条件，传递出浓郁的

情感关怀和人文精神。可见，包容性设计与其说是一

种设计方法，更是一种设计理想，它通过设计物引导

整个社会对“善”的理解和追求，从伦理关怀和道德

拷问的视角将设计导向“至仁”、“至善”[13]。 
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