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摘要：信息技术的创新应用极大地拓展了博物馆的教育功能：移动技术极大地展现了场馆学习的非正式特征， 

智能与虚拟现实技术充分释放了场馆学习的体验性，资源开发与知识管理技术为场馆学习提供了丰富的数字资 

源与有效的管理架构。信息技术在场馆学习中的创新应用主要体现在：参观者日益希望通过移动设备来实现与 

博物馆的无缝联结，数字化资源创作与项目编目持续占据着场馆学习资源建设的极大份额，跨机构合作日渐成 

为场馆学习数字化资源建设与发展的重要方式，开放内容与互联网技术等正改变着场馆及其教育工作者的角色， 

日益关注弱势群体对博物馆的可访问性与学习的权利。从技术视角看，场馆学习创新发展面临的重大挑战包括： 

综合性数字化战略缺失，经费投入不足及技术设施建设滞后，数字化内容创作相对落后，管理层对信息技术的 

创新应用缺乏愿景与理解，博物馆教育工作者的专业发展不适应场馆学习的数字化转向。 
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信息技术的创新应用极大地拓展了各级各类博物馆的教育职能，使其成为非正式学习的重 

要场所。如何充分运用各种新兴信息技术来优化场馆学习的物理境脉、展品交互模式及资源创 

建与分享形式，从而使参观者能够获得更好的场馆学习体验，实现更深层的意义建构，这 日渐 

成为场馆学习研究与实践必须面对的重大课题与现实挑战。国内外很多博物馆在这方面进行了 

初步探索，并取得了良好成效。 

一 新兴信息技术在场馆学习中创新应用的现状分析 

目前，与场馆学习最具有相关性的信息技术主要分为三种，即移动技术、智能与虚拟现实 

技术、资源开发与知识管理技术。移动技术的创新应用极大地展现了场馆学习的非正式特征， 

智能与虚拟现实技术充分释放了场馆学习的体验性，而资源开发与知识管理技术则为场馆学习 

提供了丰富的数字资源与有效的管理架构；三者结合在一起，有力地推动了场馆学习的数字化 

转向。 

1移动技术 

移动技术使 “便携式博物馆”成为现实【 】。它最大的特点在于方便参观者随时随地获取资源 

与信息。在实际应用中，移动技术充当了参观者与场馆中各种数字资源和展品无缝联结、深层 

交互的桥梁，应用前景非常广阔，因而成为各级各类博物馆关注的热点。相关机构发布的移动 

技术应用情况的统计数据显示：2011年有 30％的受访者回应说他们所在的博物馆已经应用，23％ 

的教育工作者回应说其所在的博物馆计划在未来一年内应用，36％的受访者回应说其所在的博 

物馆没有应用也不打算应用【 ]；到 2013年，这个数字分别变为43％、23％和 25％[3】。由此可见， 

移动技术在博物馆中的普及非常迅速，已成为对场馆学习影响最大的信息技术。 
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目前，场馆学习中的移动技术有很多，应用较为普遍或相对较有前景的移动技术主要有移 

动应用程序、社交媒体和基于定位的服务。其中，移动应用与社交媒体为场馆提供了与公众沟 

通的平台。场馆可以运用这类技术为公众提供信息推送服务，包括各种展教活动与展品资源等， 

而参观者可以通过社交媒体与移动应用程序完成知识共建共享及虚拟学习体验。定位服务是一 

种能够显示参观者当前位置的技术，它可以记录参观者感兴趣或参观过的展品或展项，当再次 

定位到与参观者存储数据相关的信息时，便会向参观者发送如购买仿制品、特别优惠或附近开 

展的活动等信息。2013年 《地平线报告 (博物馆版)》认为其在未来三至五年的时间里有可能会 

在博物馆中得到广泛应用[4】o 

2智能与虚拟现实技术 

智能技术与虚拟现实技术不仅是构建数字博物馆的关键技术，而且为场馆学习开启了一种 

通过计算机建模、模拟与仿真来感知展品及环境的全新体验式学习模式。智能技术可以根据参 

观者的个性特征为其提供订制化的支持与服务，能极大改进与提升参观者的参观体验。比如， 

基于情境智能的博物馆导引系统可以在没有通过交互请求的情况下向参观者主动提供个性化的 

精准服务【5】。虚拟现实技术在提供高度逼真的虚拟展品的同时，还能为参观者提供一种浸入式的 

交互环境，从而非常有效地增强参观者在场馆学习过程中的社会性交互体验。有研究表明，基 

于虚拟现实技术构建的三维在线虚拟博物馆可以以一种非常积极正面的方式增强或影响参观者 

在博物馆境脉中的学习体验【6】o 

目前，在场馆学习中应用比较广泛的智能与虚拟现实技术主要包括基于手势的运算技术、 

增强现实技术、自然用户界面与虚拟访问技术等。基于手势的运算技术以便携式的移动设备为 

载体，参观者可以通过手指等身体部位操作设备，其最大特点是可以让展品在交互过程中主动 

回应参观者。增强现实技术则可以使博物馆中不可见的东西变得可见，尤其有利于学习者在博 

物馆这种非正式情境中对科学概念的理解与掌握[7】。它使参与者以一种全新视角来审视周围的一 

切，用户依靠一个特定的视觉标记来获取准确信息，以此将数据信息与真实世界的对象、背景 

与过程结合起来，加深对展品的认知。而自然用户界面与虚拟访问技术则改变了传统场馆学习 

中 “请勿触摸”的拒绝式指令，参观者可通过多点触控台、互动墙等中介与展品互动，这有助 

于弥补基于对展品保护而限制参观者与原件互动的遗憾。 

3资源开发与知识管理技术 

资源开发技术是指以馆藏展品为中心的数字化内容创作及相应的新型互联网出版技术。这 

类技术已被初步应用于场馆学习的资源建设与管理中。但就目前的应用范围与水平来看，仍有 

较大的提升空间。原因在于：硬件设施的建设耗费了博物馆过多的资源与精力，而相关内容资 

源的发展与应用却被忽略，加之资源开发与管理的成效需要我们长期坚持才能看到，这更加剧 

了这一技术应用的相对滞后。目前来看，实物展品仍是无可争议的场馆学习的主流资源形态。 

但 2013年 《地平线报告 (博物馆版)》认为，数字化出版技术在未来两到三年时间里会在博物 

馆领域取得非常广泛的应用。这样一来，便会产出大量数字化的场馆学习资源，对这些海量资 

源的管理就需要应用相应的知识管理技术。 

在场馆学习中应用较为广泛的资源开发与知识管理技术主要包括数字保存与开放内容技 

术。数字保存技术的核心是为每一件展品提供数字化的细节资料支撑，使其能够跟上时代与技 

术的发展，满足参观者的认知习惯。目前，数字保存技术在博物馆领域内应用的主要问题是来 

6 



 

自政策与战略方面的挑战。有调查数据显示，2008年至 2013年，只有 7％的博物馆发布过自己 

的数字保存政策或战略，而同期图书馆与档案馆的比例则是 48％和 45％[8]。博物馆在数字保存 

的政策或战略上己远远落后于同类机构。借助于开放内容技术，场馆展品便成为数字化的网络 

资源，这些可供公众传播、利用与重组的资源构成了开放内容。近年来，在开放内容的开发中， 

展品的知识产权、所有权等问题持续引起社会各界关注。一方面，从理想角度出发，博物馆应 

走在开放内容模式的最前沿；但另一方面，出于现实考虑，则需要在资源共享与尊重原创之间 

找到平衡点，这样才能实现可持续发展。 

二 信息技术在场馆学习中创新应用的关键趋势 

1参观者冀图通过移动设备来实现与博物馆的无缝联结，泛在学习日益流行 

现在，人们越来越多地希望能够突破传统博物馆在参观时空上的限制，借助互联网与移动 

终端随时随地与展品进行互动，这已成为公众对场馆学习的切实需求。在此基础上，参观者还 

对场馆学习的互动方式提出了更为细致的要求，如希望博物馆的官方网站能够提供与实地参观 

相一致的交互学习体验、更为广泛珍贵的数字化资源以及可以通过移动设备执行的与展品相关 

的交互任务[91。与此同时，那些喜欢实地参观的访客还希望可以借助互联网与移动终端等信息技 

术来优化 自己的场馆学习体验，如通过自带设备提前预订门票、访问数字化展品资源、了解场 

馆服务特色和制订场馆参观路线等。 

2数字化媒体资源创作与项目编目持续占据着场馆学习资源建设的较大份额 

博物馆的核心职能之一是对文化进行 “阐释”，且其对展品的阐释方式将直接影响参观者的 

学习结果[to]。数字化馆藏资源，尤其是数字化展品的迅速发展为参观者提供了多种学习通道。 

越来越多的人意识到汇集高质量数字资源的重要性，通过 “富媒体”实现参观者与展品的深度 

互动，进而推动更加深层的意义建构已成为场馆学习关注的热点[1l】。与此同时，来自不同类型 

博物馆的教育工作者也逐渐达成这样一个共识，即所有参观者都希望自己能够快速且准确地获 

得所需资源与信息，而这种期望的实现显然需要博物馆具备科学、简洁的数字化项目编目。在编 

制项目编目的过程中，博物馆可以通过设计公众参观学习单 (Work—she~)来弥补项目编制的不足。 

目前，这种通过学习单来辅助用户参观场馆的方式在国外场馆学习中的应用越来越普遍[ 】。 

3跨机构的协同与合作日渐成为场馆学习数字化资源建设与发展的重要方式 

近年来，场馆学习、社区教育项目以及数字化资源建设等诸多领域呈现出整合发展的趋势， 

合作的边界也越来越趋于模糊[13]。博物馆教育工作者逐渐意识到：在网络环境下，与印刷机构 

排版制作的教育资源相比较，“原生态”的数字化展品信息更加受到公众的青睐，且其应用范围 

也更广。与此同时，场馆学习中传统的持续性、大规模、由基金会资助的项目开发模式已在走 

下坡路，取而代之的是一种各研究机构在数据生成层面相互合作，第三方组织负责对资源进行 

整合、发布和管理等实际工作的全新模式。目前，各大博物馆都已经开始了这方面的探索，尤 

其是加强了与高等院校间的合作。如波士顿科学博物馆、明尼苏达科学博物馆、探索馆三家与 

研究纳米科技的相关高校合作，创建了 “纳米非正式教育网络”，有效提升了社会公众对与纳米 

有关的公共科学活动的参与[14】。 

4数字化时代的开放内容、互联网技术等正改变着场馆及其工作人员的角色 

在数字化生存时代，大数据是基础。这意味着人们倾向于在数据分析的基础上制定决策， 
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公众要想参与到对社会公共决策的讨论中，就必须具备一定的数字化阅读能力与大数据解释能 

力。然而，有统计数据显示：目前五分之一的美国人处于被数字化时代遗弃的危险中，因此作 

为公共文化机构的博物馆有责任确保这些公众具备 21世纪必备的数字化读写技能[ ]。与此同 

时，数字化学习资源从未像今天这样开放且容易获得，因此博物馆教育工作者也应该与时俱进， 

根据实际情况改变自己的角色定位。 

5日益关注弱势群体的权利，提高残障人士对博物馆的可访问性被提上日程 

在教育民主化浪潮的推动下，场馆学习也越来越关注如何利用信息技术来保障弱势群体、 

特别是残障人士的学习权利，越来越重视如何创建一种面向所有社会公众的、具有包容性的非 

正式学习环境。有学者提出，应该从社会公正、社会再生产以及教育学这三种理论视角相互结 

合的角度出发，构建一种具有包容性的场馆学习框架，把焦点集中在如何有效提高基础设施的 

可访问性、公民个人的素养以及社群的接受度这三个方面，以切实促进场馆学习的公平[16]。信 

息技术在这方面可以充当一个强有力的杠杆。博物馆可以通过信息技术来消除弱势群体、特别 

是残障人士访问博物馆的障碍，比如为盲人或视力有障碍的残疾人提供可以借助于触摸技术进 

行感知的3D虚拟展品，运用触觉来弥补视觉的不足，以此来提高他们在场馆展品、设施及应用 

程序等方面的可访问性[”】。 

三 技术视角下场馆学习创新发展面临的若干挑战 

1综合性数字化战略的缺失制约着博物馆教育功能的充分发挥 

场馆学习的数字化转向几乎涉及博物馆工作的各个方面，因此必须有一个长期性、综合性 

的发展战略作支撑，而且还要把其教育职能的发挥与作为公共科技文化机构文化传承的整体使 

命统一在一起。而目前的情况是，绝大多数博物馆都缺乏一个可靠的数字化战略，导致它们在 

场馆学习方面进行的各种数字化创新探索都是碎片式的，缺乏整体性、协同性和长期性。对博 

物馆来说，一个优良的综合性数字化战略应该以可持续发展为主题，涉及空问、设施与运营等 

博物馆工作的各个方面与环节，并把重点放在以下两个方面：规划技术基础设施与数字化展品 

资源建设，为自身的数字化转向以及教育功能的充分发挥提供技术保障与内容支持，这是博物 

馆发展的核心；对博物馆的资金分配、电子营销、慈善事业、创收及数字保存制订合理计划， 

这是博物馆发展的重要辅助，也是场馆学习的重要外围支撑与保障。 

2经费不足及技术设施建设滞后影响着场馆学习的可持续发展 

信息技术在场馆学习中的创新应用面临着经费投入不足、信息技术基础设施难以满足现实 

需求等问题。博物馆是公共科学文化机构，其运营经费在很大程度上来自政府的财政拨款，只 

有极少数私立的博物馆在运营上完全不依赖政府。总的来说，作为公共机构的博物馆在市场化 

的进程中普遍较为落后，在市场化运营机制还没有完全建立之前，来自政府财政拨款的多寡对 

博物馆教育功能的发挥及场馆学习的可持续发展具有非常重要的影响。而世界经济衰退使各国 

政府财政收入锐减，对博物馆的财政支持也必然减少。于是便出现这样一种景象：一方面预算 

不断缩水，而另一方面成本逐年上升、公众对于新技术服务的呼声持续走高。资金投入捉襟见 

肘成为世界各国博物馆面临的普遍生存境遇。尽管博物馆的管理层明白为参观者提供数字化学 

习环境与学习支持的重要性，但现实中财政方面的窘迫让他们缺少必要的信息技术基础设施来 

实现场馆学习数字化的愿景；有时候为了维系博物馆的运营，他们甚至不得不缩减本来就不多 

R 



X l l 

的用于教育与学习方面的资金投入。 

3博物馆在数字化内容制作方面远远落后于商业与工业部门 

信息技术在很多领域内都已深刻改变了人类的社会生活，但在教育领域内的应用却相对滞 

后。作为公共文化教育机构，在市场的驱动下，博物馆为满足社会公众的参观需求，在信息技 

术的创新应用上尽管与正规的学校教育系统相比较为领先，但却显著落后于工业、商业等社会 

部门，尤其是在数字化学习内容的创作上更是如此。很多博物馆都已经深刻认识到自己在数字 

化内容制作方面所面临的严峻挑战，它们不仅需要持续不断地更新与重组其目录、网站信息等， 

而且还要让这些信息与各种日益增长的媒体技术设备相互匹配。更为重要的是，为取得最佳效 

果，与参观者认知规律相关的各种媒体技术设备对数字化资源的呈现方式有不同的要求。在 目 

前的情况下，博物馆提供的数字化内容不能覆盖所有的展品信息，远远不能满足参观者的需求。 

针对这种情况，最有效的措施是调整内容制作的生产流程、改变内容制作的授权机制，在制定 

并统一内容格式要求及审核标准的基础上，赋予参观者制作内容的权利。 

4博物馆管理层对信息技术的创新应用缺乏远见与深度理解 

许多博物馆的管理层都对信息技术在场馆学习中的创新应用缺乏远见与深刻理解。他们没 

有意识到数字化转向对提升场馆服务水平尤其是场馆学习效果有重要作用，也不能理解博物馆 

在履行其公共教育职能过程中使用的这些信息技术与公众日常接触到的信息技术之间的关系、 

差异及协同效应，还低估了参观者对于在线访问与展品数字化资源的期望程度，更没有看到使 

用信息技术参观场馆的虚拟访客在众筹与市场营销方面具有的巨大潜在价值。与此同时，博物 

馆的管理层对新兴技术的投资回报也存在担忧，尽管评估各种展陈与展教项目的应用价值是博 

物馆的日常工作，而且博物馆的管理层在这方面拥有丰富的经验，但涉及新兴技术应用效果的 

评估时，这种情况就发生了改变，使得信息技术创新应用的评估结果不佳。究其原因，在于博 

物馆的管理层在制定信息技术创新应用的评价标准时总是忽略技术使用对参观者知识、态度、 

技能等方面产生的影响，同时还会有意无意地忽略信息技术在获得潜在访客、提升参观者兴趣 

方面的价值。评价标准的扭曲已经成为信息技术在场馆学习中创新应用所面临的一个巨大障碍。 

5博物馆教育工作者的专业发展不适应场馆学习的数字化转向 

尽管博物馆教育功能的发挥受到多重因素的影响，但博物馆教育工作者显然在其中具有举 

足轻重的地位。长期以来，在博物馆教育中就一直存在着理论与实践两张皮的问题[1 】。在场馆 

学习数字化转向的进程中，尽管存在着诸如资金投入不足之类的难题，但最关键的挑战还在于 

博物馆教育工作者的专业发展不适应场馆学习数字化转向的现实需要。从教育到市场规划，信 

息技术影响着博物馆工作的各个方面，并重新定义了博物馆的组织结构及其工作人员的角色。 

面对数字化的挑战，博物馆教育工作者无论是在信念、实践还是在内容上都面临着巨大挑战[ 】。 

博物馆教育工作者是否具有信息技术创新应用的意识与愿景，是否能够掌握足够的信息技术应 

用技能，不仅是信息技术在场馆学习中创新应用的内容之一，而且直接影响与制约着场馆学习 

的最终效果。博物馆教育工作者的数字化技能是促进各部门之间交流合作的关键，通过信息技 

术进一步阐释产品、提高参观者的学习体验满意度，是每一位博物馆教育工作者的职责。然而， 

现实情况是大多数博物馆教育工作者的专业化水平较低，专业发展止步不前[20】。他们既没有在 

大学阶段的学习中受过系统的数字化技能理论研究与实践操作方面的培训，也没有在工作期间 

通过相关的在职培训来优化其信息技术能力，使得他们在场馆学习数字化转向的过程中不仅不 
9 



能发挥应用的促进作用，有时反而会成为阻碍其发展的因素。 

四 结语 

E 

面对扑面而来的信息技术，场馆学习的数字化转向已不可避免。对于信息技术在场馆学习 

中的创新应用来说，最重要的往往不是技术本身，而是我们对技术应用所持的愿景与信念。在 

教育技术学领域内，伊利 (Donald Ely)曾说过一句发人深省的话：“技术是答案，但问题是什 

么?”信息技术在场馆学习中的应用同样也需要这样的反思与诘问。只有始终坚持以问题为导 

向、以人为本的基本立场，信息技术在场馆学习中的创新应用才有美好的未来。 
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The Emerging Technologies in M useum Learning：Status，Trends and Challenges 

ZHENG Xu-dong LI Zhi-ru 

(SchooloflnformationTechnologyinEducation，CentralChinaNormalUniversty,Wuhan，HubeL China430079) 

Abstract：Th e emerging technologies extend the educational functions of museum ，performing in the following aspects
， 

mobile technology facilitates the informal features of museum learning，intelligent and virtual reality technology 

enhances the learning experience in museum context，resources developing and knowledge management technology  

provides the support of materials and management for museum learning practice
．
Some trends can be seen in the 

application of these emerging technologies in museum learning，including visitors’increasing demand for mobile 

devices，the great occupancy of digital resource and cataloging project in the construction of museum learning resources， 

the gradual collaborative programs in educational resource development among institutions，the changing roles of 

museum and its educators driven by open content and internet，and increasing concerns on the access of disabled people 

to museum．For the future of museum learning，the challenges that include the lack of comprehensive strategies in 

technology  use，funding inadequacy in technology infrastructure，comparatively unsophisticated digital content creation
， 

absence ofvision，and obsolete professional development ofmuseum educators should be solved． 
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